Seguimiento y control de los recursos en las actividades de acabados de vivienda para empresas constructoras mediante un Sistema Web-Móvil - SISCAV. by Carpio Perez, Armando A. & Rebata Mendoza, Jeimy G.
i 
 
UNIVERSIDAD RICARDO PALMA 
FACULTAD DE INGENIERÍA 
ESCUELA ACADÉMICO PROFESIONAL DE INGENIERÍA 
INFORMÁTICA 
“SEGUIMIENTO Y CONTROL DE LOS 
RECURSOS EN LAS ACTIVIDADES DE 
ACABADOS DE VIVIENDA PARA EMPRESAS 
CONSTRUCTORAS MEDIANTE UN SISTEMA 









PARA OPTAR EL TÍTULO PROFESIONAL DE INGENIERO INFORMÁTICO 
PRESENTADO POR: 
CARPIO PEREZ, ARMANDO ANDRE 





DEDICATORIA Dedicamos este proyecto de tesis a Dios,  por habernos 
permitido llegar a este punto de nuestra vida p rofesional y a nuestras 




























AGRADECIMIENTOS Agradecemos a nuestros padres y familiares por estar 
siempre a nuestro lado apoyándonos en c ada reto en nuestro camino 
académico y profesional. A nuestro asesor Ing. Luis Palacios ,  quien estuvo 
apoyándonos en la realización de nuestro proyecto y a los miembros de 
nuestro jurado: Ing. Francisco Aguilar , Ing. Silvia Campos, Mg. Humberto 
Linárez y Lic. Javier Añaños. Gracias por su apoyo y contribución a 




















“No importa cuán brillante sea tu mente o estrategia; si estás jugando solo, siempre perderás 






















 RESUMEN  
Título      : Seguimiento y control de los recursos en las actividades de acabados de 
vivienda para empresas constructoras mediante un sistema Web/Móvil – SISCAV”  
Autores  :  Armando André Carpio Pérez y  Jeimy Gustavo Rebata  
Asesor de Tesis  :  Ing. Luis Palacios Pacherres 
Jurado Evaluador  : Presidente: Ing. Francisco Aguilar (Director de la 
Escuela Académico de Ingeniería Informática) 
Miembros  :  Ing. Silvia Campos, Ing. Humberto Linárez y Lic. Javier 
Añaños 
Fecha  : 28 de Noviembre del 2014 
 
“TMH INGENIERIA Y CONSTRUCCION” SAC, situada en Chosica - Lima – Perú, Es una 
empresa que fue creada en 1999, está enfocada a la construcción de viviendas y se ha abierto 
paso rápidamente en que es acabados de viviendas. 
Según lo conversado con el Gerente de TMH Ingeniería & Construcción, el Ingeniero Telmo 
Mejía, la empresa no cuenta con un proceso automatizado de almacenamiento de información 
para la realización de los proyectos de acabados de vivienda, lo cual dificulta y demora el 
seguimiento, el control de las actividades y la asignación de los recursos para los ambientes 
del proyecto. Por ello se busca mejorar y agilizar el proceso con una elección personalizada 
de acabados de vivienda conociendo así el costo por recursos que este requiera. 
SISCAV, es un sistema Web y Móvil, que automatiza los procesos que brinda una mejor 
información, detallando los acabados que el cliente mismo puede escoger, al elegir los 
ambientes y subambientes para su vivienda. Con ello se logra obtener un rápido proceso con 
recursos y la realización de alertas en la administración (de fechas, ambientes y/o recursos) 
brindando además un control de procesos e informe de avances. 
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La Web y Web Móvil ha sido realizada en Java con base de datos MySQL, utilizando diversas 
herramientas para la construcción del producto: NetBeans para la programación, SQLYog 
para la búsqueda dinámica en BD, AppServer para la conexión de la BD con la programación; 
Entre otras herramientas para la documentación del proyecto. 
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"TMH ENGINEERING AND CONSTRUCTION" SAC, located in Chosica - Lima - Peru, 
is a company that was established in 1999, is focused on housing construction and has made 
its way rapidly where housing is finished. 
As discussed with the Manager of TMH Engineering & Construction, Engineer Telmo Mejia, 
the company has an automated storage process for the realization of finished housing 
projects, which hinders and delays the monitoring, control activities and allocation of 
resources for project environments. Therefore it seeks to improve and streamline the process 
with a personalized choice of finishes and housing knowing the cost resources this requires. 
SISCAV is a web and mobile system that automates processes providing better information, 
detailing the same material as the client can choose, choosing environments and sub-
environments for housing. Thus it is possible to obtain a rapid process with resources and the 
realization of alerts in the administration (dates, environments and / or resources) also 
provides process control and report progress. 
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The Web and Web Mobile has been developed in Java with MySQL database , using various 
tools for building product : NetBeans for programming, dynamic SQLYog search for BD , 
















































El presente proyecto de investigación está dividido en ocho capítulos que muestran el 
desarrollo progresivo de la tesis. 
En el primer capítulo, se detalla información de la empresa TMH Ingeniería y Construcción: 
de cómo está actualmente, que se puede apreciar del Negocio y que se le puede brindar para 
sus procesos. 
En el segundo capítulo, se detalla un enfoque de los términos técnicos que se van usar para 
poder desarrollar la tesis. 
En el tercer capítulo, se detalla el Estado del arte, donde tomamos como referencia 
información de otros investigadores para poder tener una base clara de lo que se propone en 
la tesis. 
En el cuarto capítulo, se detalla el modelamiento del negocio, donde se muestra las reglas del 
negocio y casos de uso del negocio. 
En el quinto capítulo, se detalla los requerimientos del proyecto, requerimientos del software 
y en base a eso el modelado de casos de uso del sistema y base de datos. 
En el sexto capítulo, se detalla la arquitectura del proyecto, donde se muestra la realización 
de los casos de uso más significativos, Modelo de Despliegue y Modelo de Componentes, 
entre otros. 
En el sétimo capítulo, se detalla la plataforma tecnológica, los estándares de programación y 
base de datos; así como la estrategia de pruebas del sistema. 
En el octavo capítulo, se detalla la gestión del proyecto, donde se muestra la programación 
de las actividades que se realizan para poder desarrollar paso a paso la tesis y también la 
ejecución de la misma. 
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CAPÍTULO I: VISIÓN DEL PROYECTO 
1.1 Antecedentes del Problema 
1.1.1 El Negocio 
TMH Ingeniería y Construcción SAC, es una empresa dedicada al área de construcción de 
viviendas, y en su afán de seguir creciendo,  manteniendo siempre la preocupación de una 
mejora continua para sus clientes, tanto en el ofrecimiento en el diseño como en el proceso 
de construcción de su hogar, se presenta la oportunidad de realizar el proyecto con el objetivo 
de establecer la forma optima en los procesos de la asignación de recursos en las actividades 
de los acabados de vivienda, buscando garantizar la calidad del producto final de un proyecto 
de construcción.  
1.1.1.1 Organización (Visión/Misión) 
Visión 
TMH Ingeniería y Construcción SAC, tiene como visión contar en todo momento con el 
mejor equipo de trabajo, como los caracteriza, con el cual busque satisfacer a sus clientes 
brindándoles un hogar con la ubicación, calidad, características y precio que ellos requieran 
Misión 
TMH Ingeniería y Construcción SAC, tiene como misión ser una empresa responsable y 
rentable reconocida por la calidad de sus productos y la confianza otorgada a sus clientes, 








1.1.2 Procesos del Negocio 
1.1.2.1. Situación Actual 
Principales Procesos 
TMH Ingeniería y Construcción SAC, cuenta con tres procesos principales para establecer 
los requerimientos del cliente para los acabados de la vivienda hasta la entrega del proyecto 
finalizado, los cuales definiremos a continuación y serán ilustrados en el Gráfico N° 1 y 
Gráfico N° 2: 
 Administración de Proyecto 
 Consulta de Proyecto 
 Caja y Cobro del Proyecto 
 
Gráfico N° 1: Mapeo de Macro procesos Estratégico de TMH Ingeniería & Construcción. 




- Administración del proyecto 
Los clientes se deben acerca a la empresa para poder iniciar su proyecto, para ello tendrá que 
saber y contar previamente con los requisitos necesarios para planear y empezar con el 
trámite y elaboración de todos los procesos de acabados de Construcción. Dependiendo a los 
planos de la vivienda y modelo a elegir por el cliente se estimara los costos del proyecto. 
Esto tendrá un tiempo de 4 días hábiles para el estudio y cotización por parte de la empresa. 
El proyecto, luego de su estudio, planeación y revisión, será aceptado por el Gerente y/o 
encargado para asignar a un responsable de proyecto. Se podrá iniciar las actividades para la 
elaboración del proyecto. 
- Consulta de Proyecto 
El cliente podrá consultar lo acordado con la empresa, además del avance al detalle de la 
realización de su proyecto de acabado de vivienda. 
- Caja y Cobro del Proyecto 
El cliente deberá hacer el pago correspondiente por el servicio brindado. 
 
 
Gráfico N° 2: Proceso actual de planificación y ejecución de los acabados de vivienda 




Comentario: Con el presente Gráfico N° 1 y Gráfico N° 2  se presenta la forma como 
actualmente se realiza el proceso de planificar y realizar los acabados de vivienda dentro de 
un proyecto. 
 Se planificar las actividades y recursos para los tipos de acabados en los diferentes 
sectores de la casa dependiendo de la decisión del cliente, la arquitectura y tamaño de la 
habitación de la vivienda 
 Se cuenta con un contrato acerca del acuerdo planificado para la realización de los 
acabados de la vivienda. 
 Se realizar la obra, donde se debe tomar en cuenta la supervisión del trabajo, a los 
trabajadores y así mismo con el cumplimiento de lo definido, además de las medidas de 
seguridad a seguir. 
 Se Finaliza el proyecto con una supervisión y chequeo general para que el producto sea 
entregado, como obra finalizada con éxito. 
1.1.3 Estadísticas 
Encuesta 
Se ha realizado una encuesta tomando una muestra de asignación proporcional a 50 personas 
(siendo esta una cantidad significativa de clientes para lanzamiento del sistema) los cuales se 
ubica en diferentes distritos para tener un conocimiento de los tipos de vivienda, gustos y 

















Cuadro N°1: Resultado de la Encuesta 
                   Fuente: Propia 
                 Elaboración: Propia 
 
 




Se muestra que: 
 El 70% de los encuestados viven en una casa.  
 El 76% de los encuestados desearían vivir en un departamento 
 El 54% de los encuestados prefiere tener 3 habitaciones en su hogar, siendo este el 
resultado más alto, seguido por 8% que tienen los que prefieren 2 y 4 habitaciones. 
 El 72% de los encuestados prefieren tener 2 baños en su vivienda. 
 El 68% de los encuestados prefieren tener patio en su vivienda. 
 La disponibilidad en el costo a pagar por ambientes fueron las siguientes: 
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 Habitación; 46% de los encuestados pagarían un rango de 1000 a 2000 soles, seguido por 
un 22% que estarían dispuestos a pagar un rango de 2000 a 3500 soles. 
 Baño; 72% de los encuestados pagarían un rango de 1000 a 2000 soles, seguido por un 
10% que estarían dispuestos a pagar un rango de 2000 a 3500 soles. 
 Cocina; 70% de los encuestados pagarían un rango de 1000 a 2000 soles, seguido por un 
16% que estarían dispuestos a pagar un rango de 2000 a 3500 soles. 
 Sala; 72% de los encuestados pagarían un rango de 2000 a 1000 soles, seguido por un 
12% que estarían dispuestos a pagar un rango de 3500 a 5000 soles. 
 Comedor; 64% de los encuestados pagarían un rango de 1000 a 2000 soles, seguido por 
un 18% que estarían dispuestos a pagar un rango de 3500 a 5000 soles. 






El resultado de la encuesta no dio a conocer las preferencias que se debe tener en realizar los 
diferentes tipos de modelos de los ambientes y sub-ambiente en el catálogo del sistema, 
dependiendo de los costos más destacados por los encuestados. 
Esto como un estudio de mercado, las que no ayudara a: Conocer el comportamiento de 
los clientes, detectar sus necesidades de consumo y la forma de satisfacerlas, averiguar sus 
hábitos de compra con respecto a lo que desean implementar en su vivienda. 
El objetivo final es aportar datos que permitan mejorar los procesos de la empresa y asegurar 
la aceptación de los clientes con el sistema, así como su crecimiento, al cubrirla demanda 
de los usuarios. 
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1.2 Fundamentación del Problema 
TMH INGENIERÍA Y CONSTRUCCIÓN, es una empresa dedicada a la construcción. En 
donde el proceso de gestión y planificación de los recursos y actividades de los ambientes y 
sub-ambientes de los proyectos de acabados de vivienda toma mucho tiempo; precisamente 
en la búsqueda de información puntual de acabados de vivienda, y también en la realización 
de propuestas de proyectos y la atención directa al cliente; Así mismo sucede en los 
respectivos reportes que debe tener cada uno de estos proyectos, el control de fechas 
establecidas y seguimiento de las actividades en el tiempo de elaboración. 
1.3 Objetivos del Proyecto 
1.3.1 Marco Lógico 
La metodología de marco lógico es una herramienta para facilitar el proceso de 
conceptualización, diseño, ejecución y evaluación de proyectos. Se exponen secuencialmente 
el  árbol de problemas y el árbol de objetivos. 
1.3.1.1 Árbol de Problemas 
En el proceso de gestión y planificación de los recursos y actividades de los ambientes y sub-
ambientes de los proyectos de acabados de vivienda, se presenta una problemática en el 
seguimiento y control, en: 
 La asignación de recursos en las diferentes actividades. 
 En los cumplimiento de tiempos de diseño y ejecución de las actividades. 
 En el conocimiento de los clientes con el avance de sus proyectos de vivienda. 
Esto, por no contar con procesos sistematizados, los cuales ocasionan demoras y desorden en 






Árbol de Problemas 
















Gráfico N°4: Árbol de Problemas 
Fuente: Propia 




1.3.1.2 Árbol de Objetivos 
El Gráfico N°5 nos muestra el árbol de objetivos realizado. 
 





1.3.1.3 Matriz de Marco Lógico 
En el Cuadro N°2 mostraremos la Matriz de Marco Lógico 
 














1.3.2 Objetivo General 
Eficiente control de las actividades y la asignación de  los recursos en el registro de ambientes 
y sub-ambientes en los acabados de proyectos de vivienda mediante un sistema el cual logra 
agilizar el control y seguimiento de las actividades. 
1.3.3 Objetivos Específicos 
 Procesos agiles en el manejo de relación de las actividades para cada tipo de ambiente y 
sub-ambiente con las actividades y los recursos, lo cual permitirá disminuir la pérdida de 
tiempo y/o dinero. 
 Mejorar la puntualidad en la finalización de las actividades de acabados de vivienda, lo 
cual mejorará la imagen institucional. 
 Eficiente visualización rápida de los proyectos de los clientes, lo cual permitirá tener la 
confianza en la forma de trabajo y el cumplimiento de lo planificado para el proyecto de 
acabados de los clientes. 
 Procesos ágiles en la creación de nuevos ambientes y sub-ambientes para futuros 
proyecto con la asignación de recursos en sus actividades, evitando la posible pérdida de 
recursos y materiales mal asignados, así como horas hombres mal utilizados. 
1.4 Importancia de la Tesis 
La importancia de la realización este tema de tesis radica en que el sistema brinda en primera 
instancia a la empresa TMH Ingeniería y Construcción, un ágil y seguro proceso de 
administración de los proyectos de acabados de vivienda, así mismo el conocimiento de los 
recursos y costos requeridos para los ambientes y sub-ambientes dentro de ellos. 
1.4.1 Beneficios Tangibles 
 Reducción de tiempos de atención. 
 Reducción de tiempo en establecer y conocer proyectos. 
 Eliminación de cuadernos y hojas de registros. 
 Mayor captación de clientes. 
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 Incremento de contratos. 
1.4.2 Beneficios Intangibles 
 Mejora de los procesos de planificación y gestión de proyectos de               acabados de 
construcción de vivienda. 
 Mejor calidad de atención al cliente. 
 Ventaja promocional frente a la competencia. 
 Información confiable y segura. 
1.5 Alcance 
 Se automatiza el proceso de planeación de proyectos de acabados de vivienda, 
dependiendo de los ambientes, sub-ambientes y las actividades para su realización. 
 Cada usuario podrá obtener el costo promedio de su proyecto, este, determinado por los 
metros cuadrados de área y la elección del tipo ambiente y los sub-ambientes; el cual será 
revisado por el administrador para la aceptación del proyecto. 
 Cada cliente que cuente con un usuario (Web y/o móvil) tiene acceso al sistema como 
consulta para el conocimiento de: Los tipos de ambientes, actividades, recursos, avances, 
fechas y estado de sus proyectos. 
 Se controla los tiempos y fechas establecidas para la realización del proyecto de acabados 
de construcción mediante alertas que mantiene informado al cliente de los cambios y 
avance de su vivienda. 
 Existe diferentes usuarios, cada uno con sus respectivos accesos en el manejo del sistema, 
determinado por su labor en la empresa. 
1.5.1 Restricciones 
 Cada proyecto se maneja por piso de la vivienda, es decir, cada piso de la vivienda se 
manejara por separado vinculándolo por nombre del proyecto y del cliente. 
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 El sistema no maneja los diferentes permisos que se requieran (por ejemplo: municipales) 
para la ejecución del proyecto, solo almacena dicha información (WORD y/o PDF sea el 
caso) 
 El sistema no realiza la generación de contratos por proyectos. 
 El sistema cotiza el proyecto, por los recursos a utilizar (Mano de obra, materiales, 
maquinarias), pero no realizara la tarea de caja. 
1.6 Viabilidad del Proyecto (Estudio de Factibilidad) 
Determinaremos la infraestructura tecnología y/o capacidad técnica que implica implantar el 
sistema en cuestión, así como los costos y beneficios que la herramienta propuesta genera en 
la institución. 
1.6.1 Viabilidad Técnica 
Las herramientas que se utiliza para el desarrollo del presente proyecto son las siguientes: 
Herramientas de Software:  
 Adobe Dreamweaver CS5 (Entorno de Programación) 
 MySQL (Manejador de Base de Datos)  
 MySQLWorkbench (Diseño de Base de Datos) 
 Java - Netbeans (Programación) 
 Microsoft Office (Excel, Word y Power Point) 
 Microsoft Project (Cronograma de Actividades)  
 WBS Chart (Elaboración del EDT) 
 Windows XP y Windows 7 (SistemaOperativo) 
 Google Chrome y Mozilla Firefox (Explorador) 
Herramientas de Hardware:  





1.6.2 Viabilidad Económica 
A continuación se detallan los costos de los recursos necesarios que se utiliza para el 
desarrollo, prueba e implementación del proyecto de acabados de construcción. La cual se 
muestra en el Cuadro N° 3. 
Costos de Hardware 
Cuadro N°3: Costos de Hardware para el desarrollo del proyecto. 
                Fuente: Propia 
                Elaboración: Propia 
 
Comentario: En este caso los recursos de hardware son financiados por el sponsor TMH 
Ingeniería y Construcción SAC, lo cual gastarían $810.00 dólares. 
Costos de Software 






Recursos de Software 
Software/Licencia Cantidad Precio Sub-Total 
Licencia Java 1 $0.00  $0.00  
Licencia de MySQL 1 $0.00  $0.00  




para el desarrollo del proyecto. 
                                       Fuente: Propia 
                                      Elaboración: Propia 
Comentario: Los recursos del software tiene acceso gratuito, sin necesidad de licencia de 
uso, por lo tanto el costo es de $ 0.00. 
Costo de Recursos Humanos 
En el Cuadro N° 5 se muestra los costos de los recursos humanos para el desarrollo. 
Recursos Humanos 
Recurso Cantidad Costo/Hora Horas Diarias Diario Mensual 
Analista Funcional 1 $10.00 6 $60.00  $1,200.00  
Analista Desarrollador – 
Programación 1 $10.00  6 $60.00  $1,200.00  
Sub-Total (S/.) $2,400.00  
 Cuadro N°5: Costos de Recursos Humanos para el desarrollo del proyecto. 
                            Fuente: Propia 
                           Elaboración: Propia 
Comentario: Para el desarrollo y pruebas del sistema se tomará en cuenta los siguientes 
aspectos: 
 Se necesitará 2 trabajadores profesionales. 
- Analista funcional de procesos: Es el encargado de recopilar la información y 
requerimientos del cliente y de la evaluación continua de las necesidades del usuario. 
- Analista desarrollador - programación: Es el encargado del desarrollo del sistema y 
modelar la base de datos. 
 Los trabajadores trabajarán 6 horas al día, 5 días a la semana, por un periodo de 3 meses. 
Costo Total 
En el Cuadro N° 6 se muestra los costos total para el desarrollo. 
Sub-Total (S/.) $0.00  
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Costos Total de Recursos (US$) (3 Meses de Trabajo) $8,010.00  
Tipo de Cambio S/. 3.15 
Costos Total de Recursos (S/.) S/. 25,231.00 
Cuadro N°6: Total por viabilidad económica del proyecto 
             Fuente: Propia 
              Elaboración: Propia 
Cálculo del VAN y TIR 
Para calcular el retorno de la inversión se han evaluado los costos sin Sistema y con Sistema 
aproximados, y por ende los beneficios el cual se muestra en el Cuadro N° 7 y Cuadro N° 8. 
 
Remuneración a los trabajadores 
.     Cuadro N°7: Remuneración a los trabajadores 
    Fuente: Propia 









Beneficio Bruto, comparación del costo antes y después del sistema 
En el Cuadro N° 8 se muestra el beneficio bruto. 
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Cuadro N°8: Beneficio Bruto; Comparación de costo en un antes y después del sistema 
   Fuente: Propia 
  Elaboración: Propia 
Costo Total (Actual) S/. 4,500.00 
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Costo Total (Sistema) S/. 1,400.00 
Beneficio Bruto S/. 3,100.00 
Reducción en Gasto de 
Material (papel, folders, etc.) 
S/. 100.00 
Beneficio Neto S/. 3,200.00 
Cuadro N°8 (Continuación): Beneficio Bruto; Comparación de costo en un antes y después 
del sistema 
   Fuente: Propia 
  Elaboración: Propia 
 
Comentario: Como se puede apreciar, el costo actual (sin el sistema) es de S/. 4,500.00, y 
comparado con el costo utilizando el sistema que es de S/.1,400.00 se tiene un Beneficio 
bruto de S/.3,100.00 Restándole los gastos de oficina, en unos S/.100.00 se obtendría 
S/.3,200.00 de Beneficio Neto por proyecto. 
 





Comentario: El Cuadro N° 9 muestra que teniendo una inversión de S/.25,231.50, con un 
cálculo VAN de 29,169.5 y un TIR de 10.28%; se estaría obteniendo ganancia desde el 
décimo sétimo mes. Siendo este proyecto Rentable. 
1.6.3 Viabilidad Legal 
A continuación presentamos las normas vigentes en los reglamentos Nacionales de 
edificaciones  
Según [ViviendaGob] 
Ministerio de Vivienda, Construcción y Saneamiento 
Decreto supremo Nro. 011-2006 – VIVIENDA, del 05.05.2006 
Título I: Generalidades 
Título II: Habilitaciones Urbanas 
Título III: Edificaciones 
Fe de Erratas 
Actualizaciones Del Reglamento Nacional De Edificaciones 
 Decreto Supremo Nro. 066-2014-VIVIENDA, del 12.05.2014 
- Modificación de las Normas Técnicas A.030 “Hospedaje” y A.100 “Recreación y 
Deportes” del numeral III.1 Arquitectura y la incorporación de la Norma Técnica 
EM.110 “Confort Térmico y Lumínico con Energética” al numeral III.4 Instalaciones 
Eléctricas y Mecánicas, del Título III Edificaciones al Reglamento Nacional de 
Edificaciones-RNE. Publicado el 13.05.2014 
 Decreto Supremo Nro. 005-2014-VIVIENDA, del 08.05.2014 
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- Modificación de las Normas Técnicas A.010 “Condiciones Generales de Diseño” del 
Numeral III.1 Arquitectura, EM.030 “Instalaciones de Ventilación” del Numeral III.4 
Instalaciones Eléctricas y Mecánicas, del Anexo 3 “Lista de Especies Agrupadas” de 
la Norma Técnica E.010 “madera” del Numeral III.2 Estructuras, del Título III 
Edificaciones y la incorporación de la norma Técnica CE.030 “Obras Especiales y 
Complementarias” al numeral II.1 Componentes Estructurales del Título II 
Habilitaciones Urbanas al Reglamento Nacional de Edificaciones-RNE. Publicado el 
09.05.2014 
 Decreto Supremo No. 002-2014-VIVENDA, del 14.03.2014 
- Dispone incorporación del Anexo 03 “Sistema de Protección Sísmica, específica para 
el caso de Establecimientos de Salud” a la norma Técnica de Edificaciones E.030 
“Diseño Sismo resistente”, del Reglamento Nacional de Edificaciones – RNE. 
 Decreto Supremo No. 017-2012-VIVIENDA, del 08.11.2012 
- Norma CE.020 Estabilización de Suelos y Taludes 
- Norma A.130 Requisitos de Seguridad 
- Norma IS.010 Instalaciones Sanitarias para Edificaciones 
- Norma EM.090 Instalaciones con Energía Eólica 
 Decreto Supremo No. 017-2012-VIVIENDA, del 08.11.2012 
- E.100 Bambú 
- A.050 Salud 
 Decreto Supremo No. 006-2011-VIVIENDA, del 15.07.2011 
- GH.020 Componentes de Diseño Urbano 
- TH-020 Habilitaciones Comerciales 
- EC.040 Redes e Instalaciones de Comunicaciones 
- A.070 Comercio 
 Decreto Supremo No. 001-2010-VIVIENDA, del 13.01.2010 
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- CE.010 Pavimentos Urbanos 
 Decreto Supremo No. 010-2009-VIVIENDA, del 09.05.2009 
- A.30 Hospedaje – anexos 
- E.60 Concreto Armado 
- A.10 Condiciones generales del diseño 
- EM.80 Instalaciones con Energía Solar 
- EM.40 Instalaciones con gas 
- G.050 Seguridad durante la construcción 
- OS.050 Redes de distribución de agua 
 
 Resolución Ministerial No 070.2008-Vivienda, del 26.03.2008 
- Incorporan el Anexo Nro. 1 “Esfuerzo de Geomalla en Edificaciones de Adobe” a la 
Norma Técnica E.080 del Reglamento Nacional de Edificaciones. 
 LEY DE REGULACION DE HABILITACIONES URBANAS Y EDIFICACIONES. 
- Ley Nro. 29090 – Ley de Regulación de Habilitaciones Urbanas y Edificaciones. 
- Ley Nro. 29300 – Ley que modifica el primer párrafo del Artículo 30ro. De la Ley 
Nro. 29090 
- Ley Nro. 29476 – Leu que complementa y modifica la ley Nro. 29090 
- Ley Nro. 29566 – Ley que modifica diversas disposiciones de la Ley Nro. 29090 
- Reglamento de la Ley Nro. 29090 
 OTRAS NORMAS DE INTERES. 
- Deroga el D.S.013-79-VC, “Reglamento de Metrado para Obras de Edificación”; el 
D.S. 028-79-VC “Reglamento de Metrado para Habilitaciones Urbanas” y el D.S. 
009-94-TCC, “Reglamento de Metrado y Presupuestos para Infraestructura Sanitaria 
para Poblaciones Urbanas” 
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 Decreto Supremo Nr. 008-2010VIVIENDA, del 06.08.2010 
- Norma Técnica: Metrado para Obras de Edificación y Habilitaciones Urbanas 
 Resolución Directoral Nro. 073-2010 VIVIENDAS\VMCS\DNC, del 04.05.2010 
- Norma Técnica: Elementos para la Determinación del costo horario de los equipos y 
la maquinaria del Sector Construcción 
- Resolución Directoral Nro. 015-2009-VIVIENDA, del 16.08.2009. 
- Reglamento para la evaluación y certificación de la cocina mejorada 
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CAPÍTULO II: MARCO TEÓRICO 
2.1 Acabados de Vivienda 
Según [Arqhys 11] 
El acabado es un proceso de fabricación empleado en la manufactura cuya finalidad es 
obtener una superficie con características adecuadas para la aplicación particular del producto 
que se está manufacturando; esto incluye mas no es limitado a la cosmética de producto. En 
algunos casos el proceso de acabado puede tener la finalidad adicional de lograr que el 
producto entre en especificaciones dimensionales. Antiguamente, el acabado se comprendía 
solamente como un proceso secundario en un sentido literal, ya que en la mayoría de los 
casos sólo tenía que ver con la apariencia del objeto u artesanía en cuestión, idea que en 
muchos casos persiste y se incluye en la estética y cosmética del producto: 
Utilidad para el proyecto 
Se debe tener en claro el área en el cual el proyecto va a desarrollarse para reconocer los 
procesos a incluir en el sistema para lograr así el alcance del proyecto 
2.2 Clasificación de Acabados de Vivienda 
Según [Construcc 12] 
Para la fácil comprensión y estudio de los acabados en edificaciones es necesario 
clasificarlos. Emplearemos una clasificación que nos permite diferenciarlos de acuerdo a las 
circunstancias y agentes que interviene en su ejecución. 
Por su Ubicación: 
 Acabados de Exteriores: 
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 Relacionados a aquellos trabajos en elementos constructivos que esta ubicados en la 
partes externas al objeto arquitectónico, es decir que están expuestos a la intemperie y a 
las inclemencias climáticas. 
 Acabados de Interiores: 
 Son tratamientos que se efectúan a elementos constructivos ubicados en el interior de 
ambientes que se efectúan directamente por las inclemencias del clima. 
Por la técnica o sistema constructivo: 
 Acabados expuestos o cara vista: 
 Se considera en esta clasificación a los acabados conformados por el mismo material que 
se construyen el elemento constructivo, es decir el material es mostrado con todas sus 
características que constituye. Requiere en la mayoría de los casos ponerles interés en sus 
comportamientos estructurales. 
 Acabados con revoques: 
 Constituidos por una capa de material pastoso impregnadas sobre los elementos 
constructivos, requiere la existencia de compatibilidad de adherencia entre este y el 
material empleado sobre el cual se aplica. 
 Acabados con enchapes: 
 Son elementos prefabricados que se adhieren al elemento constructivo, puede ser de 
cualquier material como: piedra, lajas, cerámicos, madera, vinílicos, vidrio, aluminio, 
cuero, papel, telas, plásticos, cobre, otro metales, etc. Es indispensable establecer y 
conocer el sistema constructivo para cada material. También existe la alternativa de 
diseñar nuevos sistemas de enchapes. 
 Acabados sellados, pintados y barnizados: 
 Ejecutados con el empleo de pigmentos y sustancia aglutinantes que hacen de medios 
fluidos y que se aplican sobre las superficies de los elementos constructivos. 
 Acabados con sistema no convencionales: 
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 Aquellos que por incompatibilidad de adherencia o imposibilidad de usos de sistema 
constructivos convencionales, requieren el diseño de nuevos sistemas constructivos o el 
uso de estructuras auxiliares. 
Por elemento Constructivo: 
 Cubiertas 
 Columnas y vigas 
 Muros y tabiques 
 Cielo Raso y entrepisos 
 Pisos y zócalos 
 Puertas y mamparas 
 Ventanas 
 Escaleras 
Utilidad para el proyecto 
Reconocer la clasificación de los acabados de vivienda para así poder administrar de la mejor 
manera y ordenada la información en los procesos de creación de ambientes y sub-ambientes 
dentro de un proyecto, los cuales se manejaran por el espacio y forma de trabajo. 
2.3 Materiales de Construcción 
Según [Sencico 13] 
Materiales comúnmente utilizados en la construcción, sus cualidades y sus aplicaciones son 
conocimientos que serán útiles al constructor, al maestro, albañil que son quienes realmente 
brega con los materiales, quienes los maneja, combina y ordena definitivamente. 
¿Cómo elegir adecuadamente los materiales de construcción? 
Según [Construye Hogar 14] 
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 Calidad del material 
Siempre se nos dice que lo bueno cuesta, esto es cierto, pero en acabados de construcción 
puedes conseguir el aspecto que desees en tu hogar con poco presupuesto, sin sacrificar la 
calidad, la clave está en que elijas el material adecuado de acuerdo al uso que le vas a dar y 
al aspecto climático de tu zona. 
 El aspecto del material 
Cuando estamos decididos a comprar un material de construcción que nos ha gustado mucho 
y queremos aplicarlo a la fachada o en algún detalle del interior de la casa, lo más importante 
es conocer cómo quedará en todo el conjunto, la mayoría de personas compran por impulso 
simplemente por les gustó pero cuando ese material es aplicado donde corresponde queda 
realmente mal. 
 Mantenimiento del material 
Muchas personas eligen aplicar en sus fachadas piedra y madera por poner un ejemplo, esta 
combinación es genial (decorativamente hablando), pero tenemos que tener en cuenta que 
estos materiales necesitan un mantenimiento, tenemos por ejemplo que la piedra al ser de 
acabado rústico se suelen incrustar elementos como la tierra y el smog  de la ciudad, por lo 
que si no le das un mantenimiento periódico apropiado la casa se va a ver vetusta y opaca al 
poco tiempo. 
 Eficacia del material 
Aunque ahora se suelen colocar materiales como la madera hasta en los pisos de baños donde 
el agua y la humedad abundan o incluso en fachadas de casas donde existe un clima 
lluvioso, lo mejor es elegir un material de construcción que cumpla la función para la que fue 
colocada, sin descuidar el aspecto decorativo, recuerda el material de construcción debe ser 
ante todo útil en el lugar donde lo colocas. 
También debes tomar en cuenta aspectos como el suministro del acabado de construcción 
que estás dispuesto a colocar en tu hogar, en algunas ocasiones puede hacer falta cambiar 
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una o varias cerámicas u otros materiales que sería ideal que las podamos adquirir fácilmente 
en la tienda para su colocación. 
Utilidad para el Proyecto 
Conocer la clasificación de los tipos de materiales para su rápido conocimiento y manejo los 
recursos que se utilizarían en cada actividad para la realización de los ambientes y sub-
ambientes de cada proyecto de acabados de vivienda. 
2.4 Planificación en servicios de construcción 
Según [Gestión de la Edificación] 
Nosotros entendemos que: 
La planificación y seguimiento de una obra de construcción se basa en un cronograma, 
calendario, para el desarrollo de todas las actividades y procesos; Y dentro de ella se 
relacionan todos los recursos, como por ejemplo: Los trabajadores con los demás recursos. 
Así que debemos tener en cuenta: 




- Uso y Mantenimiento 
- Rehabilitación y Deconstrucción 
 Agentes del Proceso de Construcción 
- Primarios: Actúan directamente en el proceso 
- Secundarios: Colaboran con los agentes primarios 
- Otros Agentes: Actúan en determinados momentos 
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 Medios de Control en la ejecución 
- Recursos Financieros 
- Recursos Humanos 
- Medios Auxiliares 
- Materiales 
- Subcontratas 
 Objetivos a Lograr 
- Seguridad 
- Máxima productividad 
- Calidad del producto 
- Cumplimiento de plazos 
- Cumplimiento del contrato 
- Optimo beneficio 
- Satisfacción del equipo humano 
- Satisfacción del cliente. 
 Se debe optimizar 
- Mano de Obra 
- Materiales y suministros 
- Tecnología 
- Gastos generales de la empresa 
 Para la optimización se requiere: 
- Planificación de la obra en su conjunto 
- Planificación de las distintas partidas 
- Programación de suministros 
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- Programación de subcontratos con empresas auxiliares 
- Especialización de la mano de obra 
- Mecanización y empleo de técnicas industriales frente las tradicionales 
Utilidad para el Proyecto 
Reconocer la planificación y seguimiento de todos los procesos para la construcción y las 
actividades en sus diferentes etapas; ya que están muy relacionadas con la forma de establecer 
un programa en los proyectos acabados de vivienda. 
2.5 Seguimiento en servicios de Construcción 
Según [Gestión de la Edificación] 
 El constructor realiza las actividades necesarias para la ejecución de una obra, es 
decir, gestiona la materialización de un proyecto: Administra, gobierna, manda, ordena, 
dispone, organiza los recursos humanos, financieros y materiales necesarios para construir 
una obra. 
Para Gestiona una obra se necesita que desempeñen correctamente sus funciones los distintos 
componentes de la organización:  
 Equipo de dirección 
 Equipos técnico  
 Equipo administrativo 
Debe existir por tanto un “Registro” o “Archivo” de todos los documentos que exige la obra 
durante su ejecución, como: Actas, facturas, libro de órdenes, libros de incidencias, 
mediciones, certificaciones, informes semanales, Reuniones de trabajo, etc. 






 Organización de la Obra 
 Fase de Preparación de la obra: 
En esta fase se realiza la previsión y programación de la obra y normalmente la desarrolla el 
departamento de estudios de la empresa. 
Se puede dividir en diferentes actuaciones:  
 Estudios preparatorios 
 Plan de obra 
 Plan de instalaciones 
 Plan financiero. 
 Fase de Ejecución de la obra 
Fase donde se ejecuta la obra y que se divide en diferentes etapas:  
 Fase de implantación de la obra 
 Estudio de seguridad y salud 
 Fase de desarrollo 
 Fase de terminación 
 Control de la obra 
El control de la ejecución de la obra consiste en vigilar en todo momento el cumplimiento en 
lo relativo a la planificación prevista, comprobar resultados, rectificar donde sean precisos 
los planteamientos iníciales y ajustarlos a la nueva situación y, en lo posible corregir las 
desviaciones negativas que lo originan. 
Ninguna empresa puede prescindir del control, sino no quiere encontrarse con situaciones 
imprevistas de riesgos. 
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El control es un proceso de observación y comparación con unas magnitudes previstas de 
antemano, que nos permiten obtener información para regular decisiones y alcanzar 
objetivos. 





 Personal, etc. 




   Principales inconvenientes del control: 
 El tiempo que hay que dedicarle 
 Puede resultar represivo y tomarse como una fiscalización 
 Que se le dé más importancia que a los objetivos 
 Falseamiento de la información para obtener resultados más favorables 
   El control se basa en: 
 Obtención de datos necesarios respecto a los resultados (Impulsión) 
 Comparación de datos obtenidos con estándares 





2.6 Aplicación Web 
Según [Adobe 01]  
Una aplicación Web es un sitio Web que contiene páginas con contenido sin determinar, 
parcialmente o en su totalidad. El contenido final de una página se determina sólo cuando el 
usuario solicita una página del servidor Web. Dado que el contenido final de la página varía 
de una petición a otra en función de las acciones del visitante, este tipo de página se denomina 
página dinámica. 
Las aplicaciones Web se crean en respuesta a diversas necesidades o problemas. En esta 
sección se describen los usos más habituales de las aplicaciones Web y se proporciona un 
ejemplo sencillo. 
Usos comunes de las aplicaciones web 
Las aplicaciones Web pueden tener numerosos usos tanto para los visitantes como para los 
ingenieros de desarrollo, entre otros: 
 Permitir a los usuarios localizar información de forma rápida y sencilla en un sitio Web 
en el que se almacena gran cantidad de contenido. 
 Este tipo de aplicación Web ofrece a los visitantes la posibilidad de buscar contenido, 
organizarlo y navegar por él de la manera que estimen oportuna. Algunos ejemplos son: 
las intranets de las empresas, Microsoft MSDN (www.msdn.microsoft.com) y 
Amazon.com (www.amazon.com). 
 Recoger, guardar y analizar datos suministrados por los visitantes de los sitios. 
 En el pasado, los datos introducidos en los formularios HTML se enviaban como 
mensajes de correo electrónico a los empleados o a aplicaciones CGI para su 
procesamiento. Una aplicación Web permite guardar datos de formularios directamente 
en una base de datos, además de extraer datos y crear informes basados en la Web para 
38 
 
su análisis. Ejemplos de ello son las páginas de los bancos en línea, las páginas de tiendas 
en línea, las encuestas y los formularios con datos suministrados por el usuario. 
 Actualizar sitios Web cuyo contenido cambia constantemente. 
 Una aplicación Web evita al diseñador Web tener que actualizar continuamente el código 
HTML del sitio. Los proveedores de contenido, como los editores de noticias, 
proporcionan el contenido a la aplicación Web y ésta actualiza el sitio automáticamente. 
Entre los ejemplos figuran Economist (www.economist.com) y CNN (www.cnn.com). 
Utilidad para el proyecto 
Con los nuevos avances tecnológicos y su fácil acceso de los clientes en los diferentes 
dispositivos, los aplicativos web se considerarían la mejor manera de llegar a los usuarios de 
una forma rápida, cómoda y segura. Lo cual aprovecharemos para hacer llegar la información 
de la empresa con nuestro sistema. 
2.7 Arquitectura de Aplicaciones Web 
Arquitectura Cliente Servidor 
Según [Coti 03]  
A nuestro parecer, menciona que un modelo Cliente/Servidor tiene lo necesario para brindar 
una infraestructura, independiente de tamaño y complejidad en las diferentes operaciones de 
las organizaciones (ya sean públicas o privadas), los cuales siempre busca el crecimiento a 
base de: productividad, reduciendo costos y gastos de operaciones y por ultimo generando 
productos y servicios más ágil y rápida con una mejor calidad. 
Definición de Cliente y Servido 
Según [Coti 03]  
 Cliente: Es el que inicia un requerimiento de servicio. El requerimiento inicial puede 
convertirse en múltiples requerimientos de trabajo a través de redes LAN o WAN. La 
ubicación de los datos o de las aplicaciones es totalmente transparente para el cliente. 
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 Servidor: Es cualquier recurso de computación dedicado a responder a los requerimientos 
del cliente.  
Arquitectura en 3 capas 
Según [Coti 03]  
Define que, Este modelo aporta una flexibilidad adicional en la construcción de aplicaciones 
cuando estas aumentan su complejidad. Influyen tanto en el modelo de aplicación (lógica de 
presentación y de datos) como en la distribución de los servicios. El modelo conceptual de 
una aplicación establece sus definiciones, reglas y relaciones así, como su estructura. Hay 
partes de la lógica que residen en el ordenador cliente, normalmente las que se refieren a la 
interfaz de usuario, mientras que las del negocio y de datos suelen residir en los ordenadores 
servidores, que proporcionan los mecanismos necesarios para el trabajo en entornos 
multiusuario. 
En este tipo modelo se aplica íntegramente el modelo de servicios ya que, cada una de las 
capas se corresponde con cada una de las lógicas descritas. 
Para llevar a cabo la implementación de un modelo como este, se hace uso de los mismos 
recursos descritos en el modelo de dos capas pero se introduce un nuevo tipo de tecnología 
que permite la construcción de componentes especializados. 
Una de las características principales de este modelo reside en la desconexión total entre la 
lógica de presentación y la lógica de los datos. Las conexiones que se producen, se dan entre 
las lógicas de presentaciones y del negocio, y las lógicas del negocio y la de datos. 
Este modelo hace que la aplicación final sea completamente independiente del origen de los 
datos que procesa, tarea que pasa a ser competencia directa del componente especializado. A 
continuación Gráfico N° 6: Modelo Cliente Servidor, 3 capas 
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Gráfico N° 6: Modelo Cliente Servidor, 3 capas. 
Fuente: Trabajo de Graduación - Reglas del negocio en arquitectura tres capas 
Elaboración: Benito Manolo CotiColop - Universidad de San Carlos de Guatemala 
Utilidad para el proyecto 
El modelo de un cliente/servidor en 3 capas nos ayudara a ordenar el sistema en un rápido 
acceso de la información en sus diferentes relaciones para la creación del alcance del 
proyecto, además asistirá, en el tiempo, en los cambios que se establezcan durante su 
desarrollo del sistema. 
2.8 Servidores 
Según [VILLADA2008]  
Un servidor es un tipo de software que realiza ciertas tareas en nombre de los usuarios. El 
término servidor ahora también se utiliza para referirse al ordenador físico en el cual funciona 
ese software, una máquina cuyo propósito es proveer datos de modo que otras máquinas 
puedan utilizar esos datos. 
Este uso dual puede llevar a confusión. Por ejemplo, en el caso de un servidor web, este 
término podría referirse a la máquina que almacena y maneja los sitios web, y en este sentido 
es utilizada por las compañías que ofrecen hosting u hospedaje. Alternativamente, el servidor 
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web podría referirse al software, como el servidor de http de Apache, que funciona en la 
máquina y maneja la entrega de los componentes de las páginas web como respuesta a 
peticiones de los navegadores de los clientes. 
Los archivos para cada sitio de Internet se almacenan y se ejecutan en el servidor. Hay 
muchos servidores en Internet y muchos tipos de servidores, pero comparten la función 
común de proporcionar el acceso a los archivos y servicios. 
Un servidor sirve información a los ordenadores que se conecten a él. Cuando los usuarios 
se conectan a un servidor pueden acceder a programas, archivos y otra información del 
servidor. 
En la web, un servidor web es un ordenador que usa el protocolo http para enviar páginas 
web al ordenador de un usuario cuando el usuario las solicita. 
Los servidores web, servidores de correo y servidores de bases de datos son a lo que tiene 
acceso la mayoría de la gente al usar Internet. 
Algunos servidores manejan solamente correo o solamente archivos, mientras que otros 
hacen más de un trabajo, ya que un mismo ordenador puede tener diferentes programas de 
servidor funcionando al mismo tiempo. 
Los servidores se conectan a la red mediante una interfaz que puede ser una red verdadera o 
mediante conexión vía línea telefónica o digital. 
Tipos de Servidores: 
 Plataformas de Servidor (Server Platforms): Un término usado a menudo como 
sinónimo de sistema operativo, la plataforma es el hardware o software subyacentes para 
un sistema, es decir, el motor que dirige el servidor. 
 Servidores de Aplicaciones (Application Servers): Designados a veces como un tipo de 
middleware (software que conecta dos aplicaciones), los servidores de aplicaciones 
ocupan una gran parte del territorio entre los servidores de bases de datos y el usuario, y 
a menudo los conectan. 
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 Servidores de Audio/Video (Audio/Video Servers): Los servidores de Audio/Video 
añaden capacidades multimedia a los sitios web permitiéndoles mostrar contenido 
multimedia en forma de flujo continuo (streaming) desde el servidor. 
 Servidores de Chat (Chat Servers): Los servidores de chat permiten intercambiar 
información a una gran cantidad de usuarios ofreciendo la posibilidad de llevar a cabo 
discusiones en tiempo real. 
 Servidores de Fax (Fax Servers): Un servidor de fax es una solución ideal para 
organizaciones que tratan de reducir el uso del teléfono pero necesitan enviar documentos 
por fax. 
 Servidores FTP (FTP Servers):Uno de los servicios más antiguos de Internet, File 
Transfer Protocol permite mover uno o más archivos con seguridad entre distintos 
ordenadores proporcionando seguridad y organización de los archivos así como control 
de la transferencia. 
 Servidores Groupware (Groupware Servers): Un servidor groupware es un software 
diseñado para permitir colaborar a los usuarios, sin importar la localización, vía Internet 
o vía Intranet corporativo y trabajar juntos en una atmósfera virtual. 
 Servidores IRC (IRC Servers): Otra opción para usuarios que buscan la discusión en 
tiempo real, Internet Relay Chat consiste en varias redes de servidores separadas que 
permiten que los usuarios conecten el uno al otro vía una red IRC. 
 Servidores de Listas (List Servers): Los servidores de listas ofrecen una manera mejor 
de manejar listas de correo electrónico, bien sean discusiones interactivas abiertas al 
público o listas unidireccionales de anuncios, boletines de noticias o publicidad. 
 Servidores de Correo (Mail Servers): Casi tan ubicuos y cruciales como los servidores 
web, los servidores de correo mueven y almacenan el correo electrónico a través de las 
redes corporativas (vía LAN’s y WAN’s) y a través de Internet. 
 Servidores de Noticias (News Servers): Los servidores de noticias actúan como fuente 
de distribución y entrega para los millares de grupos de noticias públicos actualmente 
accesibles a través de la red de noticias USENET. 
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 Servidores Proxy (Proxy Servers): Los servidores proxy se sitúan entre un programa del 
cliente (típicamente un navegador) y un servidor externo (típicamente otro servidor web) 
para filtrar peticiones, mejorar el funcionamiento y compartir conexiones. 
 Servidores Telnet (Telnet Servers): Un servidor telnet permite a los usuarios entrar en 
un ordenador huésped y realizar tareas como si estuviera trabajando directamente en ese 
ordenador. 
 Servidores Web (Web Servers): Básicamente, un servidor web sirve contenido 
estático a un navegador, carga un archivo y lo sirve a través de la red al navegador de un 
usuario. Este intercambio es mediado por el navegador y el servidor que hablan el uno 
con el otro mediante HTTP 
Servidor Web 
Según [JAFFE2012] 
Un servidor web o servidor HTTP es un programa informático que procesa un sistema del 
lado del servidor realizando conexiones bidireccionales y/o unidireccionales y síncronas o 
asíncronas con el cliente generando o cediendo una respuesta en cualquier lenguaje o Sistema 
del lado del cliente. El código recibido por el cliente suele ser compilado y ejecutado por un 
navegador web. Para la transmisión de todos estos datos suele utilizarse algún protocolo. 
Generalmente se utiliza el protocolo HTTP para estas comunicaciones, perteneciente a la 
capa de sistema del modelo OSI. El término también se emplea para referirse al ordenador 
que ejecuta el programa. 
Algunos servidores web importantes son: 
 Apache: El servidor HTTP Apache es un servidor web HTTP de código abierto, para 
plataformas Unix (BSD, GNU/Linux, etc.), Microsoft Windows, Macintosh y otras, que 
implementa el protocolo HTTP/1.1 y la noción de sitio virtual. 
 Tomcat: Apache Tomcat (también llamado JakartaTomcat o simplemente Tomcat) 
funciona como un contenedor de servlets desarrollado bajo el proyecto Jakarta en la 
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Apache Software Foundation. Tomcat implementa las especificaciones de los servlets y 
de JavaServerPages (JSP) de Sun Microsystems. 
Utilidad para el proyecto 
El servidor web nos asegura que el usuario pueda conectarse al sistema mediante los accesos 
tecnológicos que un computador puede brindar con acceso a internet para su navegación a la 
página de la empresa. 
2.9 Proceso Unificado Racional - RUP (RationalUnifiedProcess) 
Según [IBM, DSS15] 
IBM Racional Unificado Process ® (RUP ®) es un marco de proceso integral que 
proporciona prácticas probadas en la industria de software y sistemas de entrega y puesta en 
práctica y la gestión eficaz de los proyectos. Es uno de los muchos procesos contenidos 
dentro de la Biblioteca de proceso racional, que ofrece mejor orientación prácticas se adapte 
a su desarrollo en particular o las necesidades del proyecto. 
IBM RationalMethodComposer le permite personalizar fácilmente RUP para satisfacer las 
necesidades específicas de su proyecto. Le permite seleccionar y desplegar solamente los 
componentes de proceso necesarios y, a continuación, publicar a través de su intranet. 
El marco de procesos RUP RationalMethodComposer proporciona: 
 Los procesos basados en las mejores prácticas adoptadas en miles de proyectos en todo 
el mundo. Evite inventando todo, desde los procesos de arañazos y reutilización que han 
tenido éxito en otras organizaciones. 
 Patrones de capacidad que permiten a los administradores de proyectos para agregar o 
quitar rápidamente fragmentos reutilizables de procesos que abordan problemas 
comunes. Porque no hay dos proyectos iguales, jefes de proyecto pueden modificar el 
proceso para atender las necesidades de proyectos específicos. 
 Listo para usar los procesos de entrega para proporcionar el director del proyecto, con un 
punto de partida rápida para la planificación y el inicio de un proyecto. Un proceso de 
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entrega proporciona una plantilla inicial del proyecto e identifica qué hitos tipo a utilizar 
en el proyecto, que trabajan para ofrecer los productos de cada etapa, y qué recursos se 
necesitan para cada fase. 
RUP promueve el desarrollo iterativo y organiza el desarrollo de software y sistemas en 
cuatro fases, cada una consistente en una o más iteraciones ejecutables del software, en esta 
fase de desarrollo. 
Según [Díaz 04]  
El proceso Unificado de Rational (RUP) es una, forma disciplinada de asignar tareas y 
responsabilidades en una empresa de desarrollo (quien hace que, cuando y como). Es un 
marco del proyecto que describe una clase de los procesos que son iterativos e incrementales. 
Es el proceso de desarrollo más general de los existentes actualmente. 
Los procesos de RUP estiman tareas y horarios del plan midiendo la velocidad de iteraciones 
concerniente a sus estimaciones originales. Las interacciones tempranas de proyectos 
conducidos RUP se enfocan fuertemente tempranas de proyectos conducidos RUP se enfocan 
fuertemente sobre arquitectura de software; la puestas en práctica rápida de características se 
retrasa hasta que se ha identificado y se ha probado una arquitectura firme. 
RUP se dividen en cuatro fases: 
 Inicio (Define el alcance del proyecto) 
 Elaboración (Definición, análisis, diseño) 
 Construcción (implementación) 
 Transición (Fin del proyecto y puesta en producción) 
          Planear las 4 fases incluye: 
 Asignación de tiempo 
 Hitos principales. 
 Iteraciones por fases. 
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 Plan de proyecto 










Este es un conjunto mínimo y consistente de valores que permitirían hacer la vida más fácil 
del grupo, la gerencia y los clientes. Sirven tanto a los fines humanos como a los comerciales. 
Utilidad para el proyecto 
La metodología RUP  brindara reducir la complejidad del sistema, además de que nos da la 
ventaja de la confiabilidad, integridad y estabilidad de su desarrollo, por su forma 
disciplinaria de asignar tareas y responsabilidades. Este método nos sirve de apoyo en el 
avance del proyecto, teniendo claro las etapas de este método con lo cual aseguramos orden 
en el proyecto hasta el final del cronograma 
2.10 Sistema de Gestión de Base de datos 
 Según [BD1] 
Un SGBD es un programa de ordenador que facilita una serie de herramientas para manejar 
base de datos y obtener resultados (información) de ellas. Además de almacenar la 
información, se le pueden hacer preguntas sobre esos datos, obtener listados impresos, 
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generar pequeños programas de mantenimiento de la base de datos, o ser utilizado como 
servidor de datos para programas más complejos realizados en cualquier lenguaje de 
programación. Además ofrece otras herramientas más propias de la gestión de base de datos 
como sistemas de permisos para autorización de acceso, volcadas de seguridad, transferencia 
de ficheros, recuperación de información dañada, indización, etc. 
En general un SGBD es un software de base de datos que: 
 Centraliza los datos en un único lugar lógico al que acceden todos los usuarios y 
aplicaciones. 
 Es utilizable por múltiples usuarios y aplicaciones concurrentes. 
 Ofrece visiones parciales del conjunto total de información, según las necesidades de un 
usuario en particular. 
 Posee herramientas para asegurar: 
- La independencia de datos: A varios niveles y permitiendo la modificación de las 
definiciones de datos sin afectar a las aplicaciones o esquemas que no utilizan esos 
datos. 
- La integridad de los datos: que los datos sean correctos en todo momento, de acuerdo 
con las especificaciones o reglas impuestas al sistema. 
- La seguridad de los datos: que solo las personas autorizadas puedan acceder las 
operaciones para las que han sido autorizados. 
2.11 Herramientas del Software 
2.11.1 BPM 
Según [IBM - DSS 15]  
Se puede definir a BPM como una disciplina o enfoque disciplinado orientado a los procesos 




BPM busca identificar, diseñar, ejecutar, documentar, monitorear, controlar y medir los 
procesos de negocios que una organización implementa. El enfoque contempla tanto 
procesos manuales como automatizados y no se orienta a una implementación de software. 
Algo importante a tener presente es que BPM no es una tecnología de software, pero se apoya 
y hace uso de las mismas para su implementación efectiva. 
Dependiendo del uso del enfoque y su aplicación, BPM puede verse como una metodología, 
como una herramienta estratégica o bien como conjunto de herramientas tecnológicas, no 
existe definición precisa, todo depende del prisma que utilicemos para ver la realidad. No 
obstante, personalmente creo que la definición de “enfoque disciplinado” es el mejor 
acercamiento para describirla. 
Una organización podría hacer uso de este enfoque por muchas razones, pero personalmente 
creo que el hecho que BPM traiga de la mano a los procesos, las personas y la tecnología de 
la información de manera conjunta es la razón principal para adoptarla. 
Los enfoques previos trataban de manera separada a estos tres elementos, produciendo una 
brecha a veces insalvable entre las tecnologías de IT y negocio. Esta brecha al mediano/largo 
plazo resulta en pérdidas (millonarias en muchos casos) que las empresas deben afrontar. 
La orientación al proceso es un enfoque más real para el modelado de situaciones 
organizacionales. Una organización está regulada por procesos, y son estos lo que hacen que 
la organización tenga vida. Dependiendo de cómo estos están implementados, esta vida podrá 
ser más corta o larga. 
Si una empresa conoce de sus procesos, podrá entonces modelarlos, estudiarlos, medirlos y 
finalmente optimizarlos para satisfacer los objetivos del negocio. 
Si en este modelado de procesos, además se integran las tecnologías de IT de manera 
inteligente y los recursos humanos que forman parte de los procesos, el producto final será 
más integral, consistente y con menos grietas 
Utilidad en el proyecto 
49 
 
Esta herramienta nos facilita detallar los procesos de negocio de nuestro Sponsor para de esta 
manera tener una idea más clara del producto que vamos a crear en este proyecto y que la 
empresa también se identifique con el sistema que realizaremos 
2.11.2. UML 
Según [Booch-Rumbaugh-Jacobson]  
UML es un lenguaje para Visualizar especificar, construir y documentar los artefactos de un 
sistema con gran cantidad de software. 
UML proporciona una forma estándar de representar los planos de un sistema, y comprende 
tanto elementos conceptuales, como los procesos de negocio y las funciones del sistema, 
cuantos elementos concretos, como las clases escritas en un lenguaje de programación 
especifico, esquemas de bases de datos y componentes software reutilizables. 
Un lenguaje proporciona un vocabulario y las reglas para combinar palabras de ese 
vocabulario con el objetivo de posibilitar la comunicación. Un lenguaje de modelado es un 
lenguaje cuyo vocabulario y reglas se centran en la representación conceptual y física de un 
sistema. Un lenguaje de modelado como UML es, por tanto, un lenguaje estándar por los 
planos del software. 
El modelado proporciona una comprensión de un sistema. Nunca es suficiente un único 
modelo. Más bien, para comprender cualquier cosa, a menudo se necesitan múltiples modelos 
conectados entre sí, excepto en los sistemas más triviales. Para sistemas con gran cantidad 
de software, se requiere un lenguaje que abarque las diferentes vistas de la arquitectura de un 
sistema conforme evoluciona a través del ciclo de vida del desarrollo de software. 
En la versión definitiva de la metodología publicada por Booch, Rumbaugh y Jacobson se 
pueden tener en cuenta las siguientes etapas:  
 Análisis de Requerimientos 
 Diseño del sistema 
 Diseño detallado 
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 Implementación y pruebas  
Cada etapa consta de actividades que le dan cuerpo y los documentos que se esperan al final 
de cada una de ellas. 
Elementos Notacionales de UML  
Los elementos notacionales que presenta el UML pretenden ser un lenguaje común para el 
modelamiento de cualquier sistema y se agrupan en:  
 Diagrama de Clases 
 Diagrama de Objetos 
 Diagrama de Casos de Uso 
 Diagrama de Secuencia 
 Diagrama de Colaboración 
 Diagrama de Estados 
 Diagrama de Actividades 
 Diagrama de Componentes 
 Diagrama de Ejecución 
Utilidad para el proyecto 
Es otra herramienta que se utiliza para la documentación y para realizar los diseños de 
diagramas relacionados al sistema, detallando las funcionalidades del mismo y formalizando 
nuestra presentación final mostrando los pasos previos a la etapa de construcción del sistema. 
2.12 Introducción a las Tecnologías de Información 




Los usuarios de dispositivos tecnológicos con las características suficientes, pueden acceder 
a la información de la red desde cualquier punto en el que se encuentren. Este proyecto es 
apoyado por el W3C (El Consorcio World Wide Web), ya que debe tomarse en cuenta la 
disponibilidad y accesibilidad de la información para todos los tipos de usuarios. 
Cuando se habla de Web Móvil se está haciendo referencia a una Web en la que el usuario 
puede acceder a la información desde cualquier lugar, independientemente del tipo de 
dispositivo que utilice para ello. 
Actualmente, existe una demanda cada vez mayor por parte de los usuarios en lo referente a 
una disponibilidad incondicional de la Web, pero la realidad en el mercado es otra ya que 
aunque la oferta de dispositivos móviles está creciendo de forma asombrosa en los últimos 
años, ofreciéndonos infinidad de dispositivos desde los que llevar a cabo operaciones que 
normalmente realizábamos desde el equipo de sobremesa, existen limitaciones a la hora de 
acceder a los servicios desde esos dispositivos móviles. En la mayoría de las ocasiones, el 
resultado es una experiencia de usuario poco satisfactoria al encontrarnos con numerosos 
problemas para acceder a la Web desde los dispositivos móviles.  
El W3C, con el objetivo de convertir el acceso a la Web desde un dispositivo móvil en algo 
tan sencillo y cómodo como lo es desde los equipos de sobremesa, ha puesto en marcha la 
Iniciativa de Web Móvil que busca resolver los problemas de interoperabilidad y usabilidad 
que actualmente dificultan el acceso a la Web desde dispositivos móviles y hacer posible uno 
de los objetivos principales del W3C que consiste en alcanzar una Web única. Se trataría de 
transformar la Web en una plataforma omnipresente de servicios completamente 
transparentes para el usuario. 
Pero para poder hacer uso de esa Web móvil sin encontrarnos con problemas es necesaria 
una total adecuación de los contenidos a los dispositivos utilizados independientemente del 
lugar en el que estemos y del dispositivo que utilicemos. El principal objetivo de las 
iniciativas puestas en marcha en torno a la Web móvil es la búsqueda de una Web no 
fragmentada como consecuencia del surgimiento de una multitud de nuevos dispositivos 
móviles, navegadores, operadores, proveedores de contenido, etc. Una Web donde sea 
posible obtener el contenido correcto, en el momento oportuno y en el lugar adecuado. 
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 ¿Cómo funciona? 
La Web móvil se presenta como un auténtico reto tanto para usuarios como para 
desarrolladores ya que, por un lado, el usuario encuentra problemas al intentar acceder a los 
sitios Web desde los dispositivos móviles, y por otro, los proveedores de contenido 
encuentran dificultades para crear sitios Web que funcionen adecuadamente en todos los 
tipos de dispositivos y configuraciones. 
Es importante tener en cuenta que existen grandes diferencias entre usuarios móviles y 
usuarios fijos, como son los diferentes tipos de contenido que manejan, las capacidades de 
los dispositivos que utilizan (pantallas pequeñas) y el contexto en el cual el usuario recibe el 
contenido (por ejemplo, en el autobús). El acceso a la información desde cualquier lugar, en 
cualquier momento e independientemente del dispositivo utilizado puede alcanzarse a través 
de aplicaciones que se adapten dinámicamente a las necesidades del usuario, a las 
capacidades del dispositivo y a las condiciones del entorno. 
2.12.2 Tecnología de la Información y Comunicación 
Según [LAVADO2010] 
Afirma que las tecnologías de la Información y la Comunicación, también conocidas como 
TIC, son el conjunto de tecnologías desarrolladas para gestionar información y enviarla de 
un lugar a otro. Abarcan un abanico de soluciones muy amplio. Incluyen las tecnologías para 
almacenar información y recuperarla después, enviar y recibir información de un sitio a otro, 
o procesar información para poder calcular resultados y elaborar informes. 
Si elaborásemos una lista con los usos que hacemos de las Tecnologías de la Información y 
la Comunicación sería prácticamente interminable: 
 Internet de banda ancha 
 Teléfonos móviles de última generación 
 Televisión de alta definición 
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Las Tecnologías de la Información y la Comunicación están presentes en nuestras vidas y la 
han transformado. 
Esta revolución ha sido propiciada por la aparición de la tecnología digital. La tecnología 
digital, unida a la aparición de ordenadores cada vez más potentes, ha permitido a la 
humanidad progresar muy rápidamente en la ciencia y la técnica desplegando nuestro arma 
más poderosa: la información y el conocimiento. 
Hoy en día es imposible encontrar un solo instituto dedicado a investigar la ciencia y 
evolucionar la técnica que no disponga de los mejores y más sofisticados dispositivos de 
almacenamiento y procesado de información. 
Pero no sólo eso, las Tecnologías de la Información y la Comunicación han transformado la 
gestión de las empresas y nuestra manera de hacer negocios: 
 Para comunicarnos con nuestro clientes 
 Para gestionar pedidos 
 Para promocionar nuestros productos 
 Para relacionarnos con la administración pública 
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CAPÍTULO III: ESTADO DEL ARTE 
3.1. Tecnología Móvil 
Desarrollo de Sistemas y Aplicaciones para las Unidades de Información 
Según [GARITA-ARAYA] 
En la presente revista nos describe como es el funcionamiento de los dispositivos móviles, 
ya que esto forman un grupo sumamente heterogéneo y pueden incorporar casi cualquier 
componente de hardware y software que amplíe y diversifique su función inicial. El más 
frecuente, sin duda, es la conexión telefónica y la conexión a la Internet.  
La clasificación que se pueda hacer de estos aparatos está sujeta a diferentes valoraciones, y 
a veces no existe un acuerdo amplio para ubicar un dispositivo móvil en una determinada 
clase. Se establece su clasificación al considerar, esencialmente, la función establecida o su 
creación para un público concreto. 
Como un dato particularmente importante, debe considerarse que los nuevos teléfonos 
inteligentes cubren todas las categorías antes mencionadas. Estos dispositivos permiten desde 
realizar llamadas telefónicas, enviar mensajes de texto, tomar fotografías y vídeos en alta 
definición, hasta reproducir videojuegos, contienen herramientas de ofimática y un sinfín de 
características de avanzada. 
Una aplicación móvil consta esencialmente de dos partes: las aplicaciones nativas y las Web 
Móviles. Sin importar el tipo de aplicación que se decida usar, ambas deben proporcionar la 
misma calidad de información a los usuarios que las utilizan. 
Esta revisa nos describe los temas que han sido tocados como: 
 Tecnologías web y dispositivos móviles. 
 Aplicaciones Móviles. 
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 Plataformas móviles para bibliotecas (Web Móviles) 
 Herramientas móviles: Las Bibliotecas y el personal 
3.2. Guía PMBOK 
Según [Guía PMBOK] 
La dirección de proyectos es la aplicación de conocimientos, habilidades, herramientas y 
técnicas a las actividades de un proyecto para satisfacer los requisitos del proyecto. La 
dirección de proyecto se logra mediante la aplicación e integración de los procesos de 
dirección de proyectos de inicio, planificación, ejecución, seguimiento y control, y cierre. La 
dirección del proyecto es la persona responsable de alcanzar los objetivos del proyecto. 
La dirección de proyectos incluye: 
 Identificar los requisitos 
 Establecer unos objetivos claros y posibles de realizar 
 Equilibrar las demandas concurrentes de calidad, alcancen, tiempo y costes 
 Adaptar las especificaciones, los planes y el enfoque a las diversas inquietudes y 
expectativas de los diferentes interesados. 
      Utilidades de proyecto 
La guía del PMBOK se utilizo para el aseguramiento y control de calidad al momento de 
planificar y en la fase de pruebas respectivamente, las demás utilidades también serán 
empleadas para el proyecto. 
3.3. Herramientas a Utilizar 
3.3.1 IBM Rational Rose 
Según [MOLA 2012] 
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IBM Rational Rose Enterprise es uno de los productos de la familia Rational Rose que es 
compatible con las mismas tecnologías de implementación de este paquete y con 
UnifiedModelingLanguage (UML). 
Rational Rose Enterprise es un entorno de modelado que permite generar código a partir de 
modelos Ada, ANSI C++, C++, CORBA, Java/J2EE, Visual C++ y Visual Basic. Al igual 
que todos los productos de Rational Rose, ofrece un lenguaje de modelado común que agiliza 
la creación del software. 
Utilidades de proyecto 
Realizaremos los diagramas de negocio incluyendo los actores y procesos, y del sistema, 
además que diagramaremos el modelo de base de datos y las secuencias de cada interfaz del 
sistema. 
 3.3.2 Microsoft Project 
Según [MCS Project 2011],  
Es un software de administración de proyectos diseñado, desarrollado y comercializado por 
Microsoft para asistir a administradores de proyectos en el desarrollo de planes, asignación 
de recursos a tareas, dar seguimiento al progreso, administrar presupuesto y analizar cargas 
de trabajo. 
El software Microsoft Office Project en todas sus versiones es útil para la gestión de 
proyectos, aplicando procedimientos descritos en el PMBoK (Project Management Body of 
Knowledge) del Project Management Institute. 
Utilidades de proyecto 
Se tiene organizadas las tareas punto a punto para poder tener una fecha estimada de duración 
del proyecto 
 3.3.3 SQL YOG 
  Según [WebYog 10]   
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SQLyog es una interfaz gráfica diseñada para trabajar de forma rápida y cómoda con el 
servidor de base de datos MySQL, que te permite administrar usuarios y permisos, para 
realizar múltiples funciones a la base de datos. Características: 
 Productividad desarrollador / usuario 
 Documentación de esquema HTML 
 Atajos para generar sentencias SQL  
 Editor de consultas con pestañas múltiples y editor de resultados 
 Ejecución múltiple de consultas 
 Ejecución de consultas multi-hilo 
 Plantillas SQL 
 Interfaz en cuadricula 
 Se pueden ver datos en modo cuadrícula o texto 
 Exportación de Resultado/Datos a CSV / XML / HTML / Excel 
 Administración de índices 
 Administrador de relaciones/claves foráneas 
 Reordenar columnas 
 Copiar objetos a otro servidor con un solo clic 
 Diagnóstico de tablas 
 Herramientas para despejar 
 Explorador de objetos 
 Crear/borrar bases de datos 
 Optimizado para la gestión de MySQL hospedado 
 Uso mínimo del registro - migración fácil de las preferencias del usuario arrastrando y 
soltando archivos de configuración. 
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 Aspecto visual ordenado, se pueden mostrar/ocultar paneles 
3.3.4 NETBEANS 
Según [MA 2012],  
NetBeans es un entorno de desarrollo integrado libre, hecho principalmente para el lenguaje 
de programación Java. Existe además un número importante de módulos para extenderlo. 
NetBeans IDE1 es un producto libre y gratuito sin restricciones de uso. 
NetBeans es un proyecto de código abierto de gran éxito con una gran base de usuarios, una 
comunidad en constante crecimiento, y con cerca de 100 socios en todo el mundo. 
SunMicroSystemsfundó el proyecto de código abierto NetBeans en junio de 2000 y continúa 
siendo el patrocinador principal de los proyectos. 
La plataforma NetBeans permite que las aplicaciones sean desarrolladas a partir de un 
conjunto de componentes de software llamados módulos. Un módulo es un archivo Java que 
contiene clases de java escritas para interactuar con las APIs de NetBeans y un archivo 
especial (manifest file) que lo identifica como módulo. Las aplicaciones construidas a partir 
de módulos pueden ser extendidas agregándole nuevos módulos. Debido a que los módulos 
pueden ser desarrollados independientemente, las aplicaciones basadas en la plataforma 
NetBeans pueden ser extendidas fácilmente por otros desarrolladores de software. 
Utilidades del proyecto 
Esta herramienta será nuestra plataforma principal para la construcción del sistema tanto web 
como móvil, nos da la facilidad de adjuntar diversas librerías que personalizaran nuestro 




Es el proceso mediante el cual se recopila información y se obtienen nuevas ideas, mediante 
la comparación de otro software con el nuestro, tal como se muestra en el Cuadro N° 10. 
Cuadro N°10: Benchmarking 
Fuente: Propia 
Elaboración: Propia 
Como se puede observar en nuestro cuadro comparativo “SEGUIMIENTO Y CONTROL 
DE LOS RECURSOS EN LAS ACTIVIDADES DE ACABADOS DE VIVIENDA PARA 
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EMPRESAS CONSTRUCTORAS MEDIANTE UN SISTEMA WEB-MOVIL – SISCAV” 
es la opción que  cumple con la mayoría de los requerimientos solicitados por la institución. 
Cabe resaltar que para la comparación del benchmarking se ha tomado en cuenta todos los 
requerimientos funcionales solicitados por la institución. 
Utilidad en la Tesis: 
La presente investigación muestra el cuadro comparativo de software que actualmente son 
utilizados en el sector de administración de proyectos. El cuadro comparativo ayuda a 
analizar y evaluar cuál de las alternativas cumple con la mayoría de los requerimientos 
solicitados con la finalidad de elegir la mejor alternativa.  
Web Arquizione 
















 Opción Servicios. 






          Web Arqui zione 
           www.arquizione.com 
   Opción Proyectos: 





    Web Arquizione 
www.arquizione.com 


























































































Web Especialista en Acabados en la Construcción 
www.lvacabados.com.pe 
Comentario: 
Como se puede apreciar, la páginas de “ARQUIZIONE” y “L & V – ESPECIALISTAS EN 
ACABADOS Y CONSTRUCCION¨ ofrece a los clientes solo consultas de información de 
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los servicios que brinda, Además su única forma de comunicación con el cliente es enviar 
sus datos y comentarios esperando la respuesta y ubicación de la empresa; Esta presentación, 
a comparación con SISCAV, que cuenta también con una gama de consultas como: La 
visualización del catálogo, Proyectos, formas de trabajo, etc. No ofrece una comunicación 
constante con los clientes mediante la creación de un usuario, el cual le permite tener 
conocimiento de los avances de los proceso de sus proyectos, así como almacenamiento 
virtual de la información de ellos. 
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CAPÍTULO IV: MODELADO DEL NEGOCIO 
4.1 Reglas del Negocio 
El propósito es brindar una definición de las reglas del negocio, para así evitar violaciones 
en sus políticas. Las reglas del negocio especifican lo que la empresa realiza en el desarrollo 
de sus actividades. 
Flujo del Negocio 
 FN1: Todo comienza cuando el cliente brinda información detallada de los   
requerimientos de la obra que desea realizar. 
 FN2: El cliente otorga a la recepcionista un listado en el que se detalla las partes del 
proyecto de acabados de construcción. Cabe indicar que la obra será establecida 
únicamente con la información del requerimiento de la obra a realizar. 
 FN3: El cliente con el Administrador recopila la información posible asociada con el 
proyecto de acabados de construcción. 
 FN4: El administrador asignar encargado de proyecto. 
 FN5: El encargado de acabados de construcción estudia el caso y establece los futuros 
procesos y actividades a realizar. El tiempo es indeterminado, se espera que no supere los 
4 días útiles. 
 FN6: El encargado deberá brindar la explicación del proyecto al cliente, luego de haber 
estudiado los requerimientos del proyecto. 
 FN7: El encargado solicita los materiales necesarios para la realización de toda la obra. 
Para que el pedido se efectúe deberá realizar la consulta al cliente. 
 FN8: La realización de la obra dependerá del contrato establecido entre la empresa y el 
cliente. 
 FN9: El trabajador deberá informar del avance diario del proyecto. 
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 FN10: Al finalizar el proyecto se presenta la documentación necesaria con la cual se hará 
oficialmente la entrega del proyecto. 
. Reglas del Negocio 
 RN1: El proyecto será manejado individualmente por piso. 
 RN2: El proyecto se realizara por metros cuadrados, según el terreno correspondiente de 
los ambientes de la vivienda. 
 RN3: No se tomara en cuenta los planos, medición e instalaciones de desagüe, 
alumbrado, entre otros. Estos serán ingresados manualmente 
 RN4: No se tomara en cuenta con la asignación de la mano de obra del proyecto, más si 
se podrá determinar la cantidad y tipo. 
 RN5: No tendrá la administración de permisos legales, más solo su conformidad 
 RN6: No se toma en cuenta los pagos que se realiza o compra de los recursos 
4.2 Casos de Uso del Negocio 
4.2.1. Diagrama de Actores del Negocio 
Es un diagrama en el cual se muestran los actores involucrados en el negocio, tal como se 
muestra en el Gráfico N° 7. 
 





4.2.2. Diagrama de Casos de Uso del Negocio 
Es un diagrama el cual  modela gráficamente las operaciones del negocio, tal como se 
muestra en el Gráfico N° 8. 
 
Gráfico N°8: Diagrama de Casos de Uso del Negocio 
Fuente: Propia 
Elaboración: Propia 
4.2.3. Especificaciones de Casos de Uso del Negocio 
En el Cuadro N° 11, se describirán las especificaciones de los CUN’s. 
 
Caso de Uso 
 
Descripción del Caso de Uso 
Administrar Proyecto 
 
En este CUN es cuando el cliente se acerca a la 
oficina para registrar y realizar su propuesta de 
proyecto en el cual radica en varias visitas para 
que puedan quedar en un acuerdo con la empresa 
sobre los requerimientos de la construcción con 
respecto a los recursos para su realización 
CUN_Administracion de proy ecto CUN_Caja_Cobro del Proy ecto
CUN_Consutla de proy ecto
AN_Cliente









En este CUN es cuando el cliente revisa 
el proyecto con respecto a lo acordado 
en el contrato 
 
Caja y Cobro 
 
En este CUN es cuando el cliente se 
acerca a realizar los pagos 
correspondientes para la realización de 
su proyecto. 
 
Cuadro N°11 (Continuación): Especificaciones de los Casos de Uso del Negocio 
      Fuente: Propia 
              Elaboración: Propia 
4.2.4. Diagrama del Modelo del Dominio 
Es un diagrama estandarizado que permite el modelado de procesos de negocio, tal como se 
aprecia en el Gráfico N° 9. 
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4.2.5 Diagrama de Colaboración 
A continuación, en los Gráficos N° 10, N° 11 y N° 12, se mostrará los Diagramas de 




Gráfico N° 10: Diagrama de Colaboración CUN “Administrar Proyecto” 
          Fuente: Propia 
         Elaboración: Propia 
 : AN_Cliente V2  : T_Recepcionista
 : T_Encargado_Proy ecto
 : T_Administrador
 : Registro del Cliente
 : Registro del proy ecto
 : Permisos municipales
 : Planos de la v iv ienda
 : Inf ormacion del cliente
 : Inf ormacion de la v iv ienda
 : Prototipo de casa niv el usuario
 : Documentacion/Inf orme del proy ecto
 : Documento de conf ormidad del proy ecto
Requerimientos para registrar y  admin. proy ecto
Requerimientos para registrar y  admin. proy ecto
1: Solicita registrar proy ecto de acabados de v iv ienda
17: Comunica el Registro del proy ecto
2: Registra 4: Registra
7: Registra
8: Registra
9: Inf orma, nuev o proy ecto a rev isar





13: Inf orma proy ecto Nuev o Registrado
15: Inf orma la conf ormidad del proy ecto
12: Administra
11: Rev isar
18: Crea documento de conf irmacion del proy ecto
14: Verif ica historico y  documentacion dle proy ecto
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Consultar proceso proyecto 
Gráfico N° 11: Diagrama de Colaboración, CUN “Consultar Proyecto” 
                   Fuente: Propia 
                  Elaboración: Propia 









 : AN_Cliente V2  : T_Recepcionista
 : Documentacion/Informe del proyecto
Documentos impresos del proyecto
Informacion del proyecto guardado
1: Solicita Informa de su proyecto
3: Devuelve informacion requerida
2: Consulta Proyecto
 : T_Recepcionista : AN_Cliente V2
 : Informe detallado de avance del proyecto  : Documentacion de MO del proyecto
 : Documentacion de materiales
Documentos impresos del proyecto
Informacion de Materiales guardados
Información de la MO
1: Solicita avance detallado del proyecto
5: Devuelve informe detallado del avance del proyecto
2: Consulta informe detallado del proyecto
4: Consulta documentacion de materiales del proyecto
3: Consulta documentacion de MO
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Gráfico N°12: Diagrama de Colaboración, CUN “Caja y Cobro del Proyecto” 
                      Fuente: Propia 
                      Elaboración Propia 
4.2.6 Diagrama de Actividades del Negocio 
A continuación en los Gráficos, N° 13, N° 14 y N° 15, se mostrara los diagramas de 




CUN Administrar Proyecto 
Gráfico N° 13: Diagrama de Actividad del CUN Administrar Proyecto. 
                   Fuente: Propia 





Solicita proy ecto de 
acabos de v iv ienda
Conf ormidad de 
proy ecto
¿Tiene todos los 
requisitos?
Inf orma de los requisitos 
para proy ecto
no
Registra al cliente, con 
propuesta de proy ecto
si




Rev isa Propuesta de proy ecto, 
da recomendaciones
Conf ormidad y  documentacion 
del proy ecto
 : Planos de la v iv ienda
 : Permisos municipales
 : Voucher
 : Registro del proy ecto
 : Registro del Cliente
 : Inf ormacion del cliente
 : Prototipo de casa niv el usuario
 : Inf ormacion de la v iv ienda
 : Documentacion de materiales
 : Documentacion de MO del proy ecto
 : Documento de conf ormidad del proy ecto
 : Documentacion/Inf orme del proy ecto












Gráfico N° 14: Diagrama de Actividad del CUN Consultar Proyecto 
Fuente: Propia 
  Elaboración Propia 















Busca, consulta e imprime 
informacion del proyecto
 : Documentacion de MO del proyecto  : Documentacion de materiales
 : Documento de conformidad del proyecto
RecepcionistaCliente
 : Documento de conformidad del proyecto
Solicita avance 
de proyecto
Busca, consulta e imprime 
Avance del proyecto
 : Registro del proyecto




CAPÍTULO V: REQUERIMIENTOS DEL 
PROYECTO 
5.1 Requerimientos del Software 
5.1.2 Requerimientos Funcionales 
 RF 01: El Usuario contará con acceso al sistema vía web y móvil 
 RF 02: El Usuario podrá registrar su cuenta vía web y móvil. 
 RF 03: Se podrá registrar las propuestas de proyecto a elección del cliente, como usuario, 
para que este sea revisado por el administrador y darle las recomendaciones del caso. 
 RF 04: El sistema contara con un catálogo de Sub-Ambientes y Amueblado para elección 
del usuario en su proyecto de acabados de vivienda. 
 RF 05: La propuesta del cliente será revisado digitalmente por el supervisor, el cual 
informara si el proyecto es viable, además podrá cambiar de estado que informara, tanto 
al administrador como al cliente, mediantes alertas que la propuesta del proyecto paso al 
proceso de revisión y recomendaciones de un especialista, en este caso el administrados.  
 RF 06: Los proyectos podrán ser administrados si es que se requiere algún cambio en 
ellos, tanto en la información básica como en los Sub-ambientes y amueblado. 
 RF 07: Se podrá Consultar el Proyecto generando además reporte detallado de las 
actividades y recursos que se necesita para cada ambiente de los acabados de vivienda en 
formato “PDF” y Excel. 
 RF 08: Se podrá administrar los catálogos de Sub-ambientes y Amueblamiento para que 
el cliente tenga más opciones a elegir para su proyecto de acabado de vivienda. 
 RF 09: Se podrá Administrar la información de recursos, ya sea importando o 




 RF10: Se podrá manejar a los usuarios de la empresa mediantes perfiles. 
 RF11: La realización y cumplimiento de las actividades, dentro de cada ambiente será 
notificada mediante un “CheckList” 
 RF12: Se podrá notificar a los involucrados de los proyectos de algún cambio y/o avance 
de los diferentes procesos mediantes alertas. 
5.1.3 Requerimientos No Funcionales 
 RNF 01: El tiempo máximo de respuesta debe encontrarse dentro de un rango de 3 a 5 
segundos y debe ser capaz  de soportar cargas altas (usuarios accediendo 
simultáneamente) en situaciones críticas y normales. 
 RNF 02: La disponibilidad del sistema debe ser continua con un nivel de servicio para 
los usuarios de 24 horas x 7 días, garantizando un esquema adecuado que permita ante 
una posible falla del sistema en cualquiera de sus componentes, contar con una 
contingencia.  
 RNF 03: Ante un fallo en el sistema, no se tardará más de 5 minutos en restaurar los datos 
del sistema (en un estado válido) y volver a poner en marcha el sistema sin pérdida de 
información. 
 RNF 04: Un usuario experimentado debe ser capaz de utilizar todas las funciones del 
sistema tras un entrenamiento de 2 horas, tras el cual no cometerá más de 3 errores diarios 
en medida. 
 RNF 05: Para interactuar con el sistema se deberá acceder a través de un navegador con 
acceso a internet. 
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5.2 Casos de Uso del Sistema 
5.2.1 Diagrama de Actores del Sistema 
Es un diagrama el cual muestra los actores que son un tipo de usuario en el sistema, tal como 
























Descripción de Actores del Sistema: 
 AS_UsuPRoyecto_TS: Actor de visita Web, Tendrá acceso a realizar consultas de la 







 AS_Cliente_TS: Actor que paso de ser un usuario web a cliente por medio de registro de 
datos; este puede ser persona natural o jurídico. Podrá registrar sus proyectos y crear 
ambientes y subambientes para ellos. 
 AS_Administrador_TS: Actor encargado administrar los proyectos dentro del sistema. 
Podrá, además, recibir las propuestas de los clientes para su previa revisión antes de la 
aceptación. Cuenta con los accesos del actor Cliente. 
 AS_Mantenimiento_TS: Actor encargado de realizar las actualizaciones de la 
información referente a los recursos para los proyectos, como: Mano de obra, materiales 
y maquinarias. Así como a la administración de los ambientes y subambientes del 
sistema. Cuenta con los accesos del actor Administrador. 
 AS_Supervisor_TS: Actor encargado de autorizar los proyectos para el inicio de las 
actividades, para ello recibirá las alertas de los nuevos proyectos y sus modificaciones. 
Cuenta con los accesos del actor Mantenimiento 
5.2.2 Diagrama de Paquetes 










      Gráfico N°17: Diagrama de Paquetes del sistema 
       Fuente: Propia 
      Elaboración: Propia 
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5.2.3 Diagrama de Casos de Uso del Sistema 
5.2.3.1. Diagrama de Casos de Uso del Sistema General 
Este diagrama documenta el comportamiento de un sistema desde el punto de vista del 
usuario, tal como se muestra en el Gráfico N° 18. 
Gráfico N°18: Diagrama de Casos de Uso del Sistema General 
        Fuente: Propia 
      Elaboración: Propia 
5.2.4 Especificaciones de Casos de Uso del Sistema 




















CUS_Administrar Modelo del 
Proyecto_TS










Cuadro N°12: Especificaciones de los Casos de Uso del Sistema 
                        Fuente: Propia 
                      Elaboración: Propia 
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Cuadro N°12 (Continuación): Especificaciones de los Casos de Uso del Sistema 
             Fuente: Propia 









Cuadro N°12 (Continuación): Especificaciones de los Casos de Uso del Sistema 
            Fuente: Propia 
            Elaboración: Propia 
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5.2.5 Matriz CUN´s vs CUS´s 
En el siguiente Cuadro N° 13, se describe la relación de los CUS´s con los CUN´s 
Cuadro N°13: Matriz CUN´s vs CUS´s 
                        Fuente: Propia 
                       Elaboración: Propia 
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CAPÍTULO VI: ARQUITECTURA Y DISEÑO 
6.1  Introducción de los Casos de Uso más Significativos para la 
Arquitectura 
6.1.1 Propósito 
Identificar el modelado clave que se necesita tomar durante la fase del desarrollo y 
proporciona instrucciones a nivel de diseño. Asimismo, le ayuda a desarrollar un diseño 
global mediante la presentación de una arquitectura coherente construida con distintos tipos 
de componentes que le ayudarán a lograr un correcto modelo y beneficiarse de una 
plataforma.  
6.1.2 Alcance 
El diseño de una aplicación distribuida implica la toma de decisiones sobre su arquitectura 
lógica y física, así como la tecnología e infraestructura que se emplearán para implementar 
su funcionalidad. Para tomar estas decisiones, debe tener un conocimiento claro de los 
procesos empresariales que realizará la aplicación (sus requisitos funcionales), así como los 
niveles de escalabilidad, disponibilidad, seguridad y mantenimiento necesarios (sus 
requisitos no funcionales, funcionales u operativos). El alcance consiste en diseñar una 
aplicación que: 
 Solucione el problema empresarial para el que se diseña. 
 Proporcione un alto rendimiento y esté optimizada para operaciones frecuentes entre 
patrones de implementación. 
 Sea capaz de implementarse en los centros de alta disponibilidad y redundancia. 
 Permita la escalabilidad para cumplir las expectativas de la demanda y admita un gran 
número de actividades y usuarios con el mínimo uso de recursos. 
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 Se pueda administrar, permitiendo a los operadores implementar, supervisar y resolver 
los problemas de la aplicación. 
 Se pueda mantener. Cada parte de funcionalidad debería tener una ubicación y diseño 
predecibles teniendo en cuenta distintos tamaños de aplicaciones, equipos con conjuntos 
de habilidades variadas y requisitos técnicos y cambios empresariales. 
 Funcione en los distintos escenarios de aplicaciones y patrones de implementación. 
6.1.3 Definiciones, abreviaturas y acrónimos 
 Capas: El término "capa" hace referencia a la forma como una solución es segmentada 
desde el punto de vista lógico: 
- Presentación: (Conocida como capa Web en aplicaciones Web o como capa de 
usuario en Aplicaciones Nativas) 
- Lógica de Negocio: (Conocida como capa Aplicativa) 
- Datos: (Conocida como capa de Base de Datos) 
 Escalabilidad: En ingeniería informática, la escalabilidad es la propiedad deseable de un 
sistema, una red o un proceso, que indica su habilidad para reaccionar y adaptarse sin 
perder calidad, o bien manejar el crecimiento continuo de trabajo de manera fluida, o bien 
para estar preparado para hacerse más grande sin perder calidad en los servicios 
ofrecidos. 
 Directrices: Norma o conjunto de normas e instrucciones que se establecen o se tienen en 
cuenta al proyectar una acción o un plan. 
 Acceso remoto: Es el tipo de conexión el cual permite ser un usuario de una aplicación, 
ordenador o servidor a través de conexiones de red o Internet (no local).  
 Interfaz: Conjunto de dispositivos y canales que permiten conectar unidades distintas 




 Patrones: En ingeniería informática, se denominan a los Modelos a seguir para obtener 
una estructura previamente planificada y organizada del diseño, programación y/o 
documentación para el proyecto a realizar. 
 Disponibilidad: Describe a la aplicación, interfaz o algo por el estilo que puede ser 
utilizada en el momento en el que se requiera sin ninguna restricción. 
 Optimizar: Realizar actividades para obtener mejores resultados, en términos 
informáticos es realizar diversas actividades para implementar mejoras al proyecto que 
uno realice, ya sea en la programación, diseño, documentación, arquitectura, etc. 
6.1.4 Referencias 
Para poder contar con un sistema de información fiable se debe realizar una arquitectura con 
dominio en los principios y lineamientos establecidos por la estrategia de trabajo e 
información y uso.  
Facilitando: 
 Definición de la solución teniendo en cuenta los principios de estandarización, 
racionalización y generación de valor y adaptación. 
 Diseño e implementación de procesos para la cobertura del sistema. 
 Escalabilidad, funcionales y sostenibles financieras y técnicamente. 
 Calidad de la información. 
 Establecer directrices y actividades para el seguimiento a los procesos de soporte. 
 Permitir transacciones desde los procesos que generan la información. 
 Identificar e incorporar los controles para asegurar la protección de la información. 
 Disponer de recursos de consultas. 
 Definir la gestión de la calidad para evaluar, planificar y ejecutar actividades de mejora 




La arquitectura se diseñó teniendo en cuenta los casos de uso más significativos. El flujo 
principal del sistema consiste en la generación de subambientes detallando los costos de cada 
actividad incluyendo los materiales a utilizar, de esta manera generar una inversión estimada 
para el cliente. El cliente es el que escoge el ambiente de su preferencia finalmente teniendo 
un reporte de inversión estimada total el cual es generado para el cliente y para el arquitecto. 
6.2 Representación de la Arquitectura 
Arquitectura 3 capas: 
Es la forma de programación, teniendo como objetivo primordial la separación por niveles: 
Capa de presentación, capa de negocio y la capa de datos.  
6.2.1 Capa de Presentación 
Es la capa con la cual interactúa el usuario con el sistema, brindándole la información que 
ofrece el sistema. Esta capa se comunica únicamente con la capa del negocio. También es 
conocida como interfaz gráfica y debe tener características de ser amigable para el usuario, 
generalmente se presentan como formularios. 
6.2.2 Capa de Negocio 
Es la capa donde se reciben las peticiones del usuario y se envían las respuestas tras el 
proceso. Se denomina capa de negocio (incluso lógica del negocio) porque es aquí donde se 
establecen todas las reglas que deben cumplirse. Esta capa se comunica con la capa de 
presentación, para recibir las solicitudes y presentar los resultados, y con la capa de datos, 
para solicitar al gestor de base de datos el almacenamiento u obtención de datos en él. 
6.2.3 Capa de Datos 
Es la capa donde residen los datos, siendo la encargada de acceder al mismo. Está formada 
por uno o más gestores de datos que realizan todo el almacenamiento de información, reciben 
solicitudes de almacenamiento o recuperación de datos desde la capa de negocios. 
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6.3 Metas y Restricciones de la Arquitectura 
 El producto final debe interactuar con los usuarios en su capa de presentación con 
interfaces amigables para los usuarios. Las Interfaces están definidas en el documento de 
diseño. 
 El producto final debe asegurar la protección de la data para el acceso a personas no 
autorizadas. Todo acceso remoto está sujeto a una identificación de usuario. 
6.4 Vista de Casos de Uso 










                                               Grafico N°19: Vista de Caso de Uso de Arquitectura 
             Fuente: UML 
              Elaboración: UML 
6.4.1 Diagrama de Casos de Uso más Significativos para la Arquitectura 
A continuación en el Gráfico N° 20, se mostrara el diagrama de los casos de uso más 
significativos  para la arquitectura. 
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Gráfico N°20: Diagrama de Casos de Uso más Significativos 
Fuente: Propia 
Elaboración: Propia 
6.4.2 Especificación de los Casos de Uso 
CASO DE USO: Administrar Propuesta Proyecto 
 Actor: Cliente 
1. Caso de Uso 
1.1 Breve Descripción 
En este caso de uso, el Cliente podrá Registrar la información de su proyecto de acabados de 
vivienda. 
2. Flujo de Eventos 
1. Flujo Básico 
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2.1.1 El Cliente, ingresa al sistema seleccionando la opción Proyecto. 
2.1.2 El sistema desliza opciones  
2.1.3 El Cliente selecciona “Crear Propuesta de Proyecto” 
2.1.4 El sistema muestra ventana con la información a ingresar para el registro de nuevo 
proyecto, con la opciones:  
 Guardar 
 Cancelar 
2.1.5 El Cliente ingresa los datos requerido para dicho registro del proyecto. Selecciona 
“Guardar” 
2.1.6 El sistema muestra un mensaje de confirmación. Y la ventana con el nuevo registro del 
proyecto. 
2.1.7 El cliente seleccionar “Ver Detalle” 
2.1.8 El sistema muestra los tipos de información disponible del proyecto. 
1. Flujos Alternativos 
2.2.1 Si el Cliente selecciona “Cancelar” el sistema cerrara la ventana de registro mostrando 
la anterior. 
3. Pre Condiciones 
1. El Cliente ha realizado el ingreso al sistema correctamente. 
4. Post Condiciones 
1. La nueva Propuesta de Proyecto queda registrado en la base de datos 
 
CASO DE USO: Administrar Sub-Ambiente Propuesta Proyecto 
Actor: Cliente 
1. Caso de Uso 
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1.1 Breve Descripción 
En este caso de uso, el Cliente  podrá Registrarla información de los diferentes Sub-
Ambientes de su proyecto de acabados de vivienda. 
2. Flujo de Eventos 
2.1 Flujo Básico 
2.1.1 El  Cliente a “Ver Detalle” del proyecto 
2.1.2 El sistema muestra los tipos de información disponible 
del proyecto. 
2.1.3 El Cliente selecciona “Información del Proyecto”. 
2.1.4 El sistema muestra la información general del proyecto. 
2.1.5 El cliente selecciona “Agregar Ambiente” 
2.1.6 El sistema muestra opciones: 
 Crear ambiente 
 Seleccionar de ambientes 
2.1.7 El cliente selecciona “Crear Ambiente” 
2.1.8 El sistema muestra los datos requeridos para el registro 
del nuevo ambiente. 
2.1.9 El cliente ingresa datos del nuevo ambiente. Selecciona 
Guardar 
2.1.10 El mensaje muestra mensaje de conformidad y la 
ventana de subambientes. 
2.1.11 El cliente selecciona subambientes para el nuevo 
ambiente creado. Selecciona Guardar 
2.1.12 El sistema muestra mensaje de conformidad. 
2.2 Flujos Alternativos 
2.2.1 Si el Cliente selecciona “Seleccionar Ambiente”. se inicia el 
proceso de seleccionar los subambientes. 
3 Pre Condiciones 
3.1 El Cliente ha realizado el ingreso al sistema correctamente. 
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3.2 El Cliente debió haber registrado su proyecto antes de este CUS. 
4 Post Condiciones 
4.1 Los Sub-AmbientesPropuesta de Proyecto queda registrado en la 
base de datos. 
 
CASO DE USO: Control Avance de Proyecto 
Actor: Supervisor 
1. Caso de Uso 
1.1. Breve Descripción 
En este caso de uso, el Supervisor podrá controlar el estado del proyecto 
de vivienda para que siga su proceso de elaboración. 
2. Flujo de Eventos 
2.1. Flujo Básico 
2.1.1. El Supervisor selecciona opción “Buscar Proyecto” 
2.1.2. El sistema todos los registros registrados 
2.1.3. El supervisor selecciona proyecto y opción “Ver Detalle” 
2.1.4. El sistema muestra los tipos de información disponible del 
proyecto 
2.1.5. El supervisor luego de la revisión correspondiente seleccionar 
“Informe del proyecto”. 
2.1.6. El sistema muestra información general del proyecto. 
2.1.7. El sistema muestra mensaje de conformidad. Y el cambio de 
estado del proyecto. 
3. Pre Condiciones 
3.1. La Supervisor ha realizado el ingreso al sistema correctamente. 
4. Post Condiciones 
4.1.  El estado nuevo del Proyecto queda registrado en la base de datos. 




1 Caso de Uso 
1.1 Breve Descripción 
En este caso de uso, el Administrador podrá realizar las modificaciones 
y/o nuevos registros de proyectos de viviendas 
2. Flujo de Eventos 
2.1. Flujo Básico 
2.1.1. El Administrador ingresa “Ver detalle” del proyecto 
2.1.2. El sistema muestra los tipos de información disponible del 
proyecto. 
2.1.3. El Administrador selecciona “Información del proyecto” 
2.1.4. El sistema muestra la información general del proyecto. 
2.1.5. El Administrador selecciona el botón “Administrar” 
2.1.6. El Sistema muestra los datos de proyecto habilitados 
2.1.7. El Administrador realiza los cambios de información y 
selecciona “Actualizar”. 
2.1.8. Sistema muestra mensaje de conformidad 
3. Pre Condiciones 
3.1. La Supervisor ha realizado el ingreso al sistema correctamente. 
4. Post Condiciones 
4.1 Los datos del Proyecto queda registrado en la base de datos 
CASO DE USO: Administrar Sub-Ambiente Modelo Proyecto 
Actor: Administrador 
1 Caso de Uso 
1.2. Breve Descripción 
En este caso de uso, el Administrador podrá realizar las modificaciones 
y/o nuevos registros de proyectos de viviendas 
2. Flujo de Eventos 
2.1. Flujo Básico 
2.1.1. El Administrador ingresa a “Administrar Ambiente” 





 Agregar imagen 
2.1.3. El Administrador selecciona editar 
2.1.4. El Sistema muestra los datos de proyecto habilitados 
2.1.5. El Administrador realiza cambios. Selecciona guardar. 
2.1.6. El Administrador muestra mensaje de conformidad 
2.2. Flujos Alternativos 
2.2.1. Si el Administrador selecciona “Eliminar”, borrara el registro del 
proyecto. 
2.2.2. Si el Administrador selección “Asignar Imagen” permite agregar 
imagen de referencia. 
3. Pre Condiciones 
3.1.  El Administrador ingreso al sistema correctamente. 
4. Post Condiciones 
4.1 Los datos del Proyecto queda registrado en la base de datos 
CASO DE USO: Administrar Amueblamiento Proyecto 
Actor: Administrador 
 1 Caso de Uso 
1.1 Breve Descripción 
En este caso de uso, el Administrador podrá Registrarla información 
de los diferentes muebles que desea en sus Ambientes de su proyecto 
de acabados de vivienda. 
2 Flujo de Eventos 
2.1 Flujo Básico 
2.1.1 El Administrador ingresa a “Ver Detalle” del proyecto. 
2.1.2 El sistema muestra los tipos de información disponible del 
proyecto.  
2.1.3 El Administrador selecciona “Mis ambientes” 
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2.1.4 El sistema muestra lo ambientes registrados von las 
opciones 
 Ver Mueble 
 Asignar Mueble 
2.1.5 El Administrador selecciona “Asignar Mueble” 
2.1.6 El sistema muestra catalogo de muebles. 
2.1.7 El Administrador selecciona muebles para su ambiente. 
Selecciona Guardar 
2.1.8 El sistema muestra mensaje de conformidad. 
2.2 Flujos Alternativos 
2.2.1 Si el Administrador selecciona “Ver mueble” el sistema 
muestra los muebles ya asignados en el ambiente. 
3 Pre Condiciones 
3.1 El Administrador ha realizado el ingreso al sistema 
correctamente. 
3.2 El Administrador debió haber registrado Sub-Ambientes antes 
de este CUS. 
4 Post Condiciones 
4.1  El Amueblamiento de Proyecto queda registrado en la base de 
datos. 
CASO DE USO: Control Modelo Proyecto 
Actor: Mantenimiento 
1 Caso de Uso 
2.2. Breve Descripción 
En este caso de uso, el mantenimiento podrá realizar las modificaciones 
y/o nuevos registros de proyectos de viviendas 
3. Flujo de Eventos 
4.1. Flujo Básico 
4.1.1. El mantenimiento ingresa a “Diseño Modelo” 





 Agregar imagen 
4.1.3. El mantenimiento selecciona editar 
4.1.4. El Sistema muestra los datos de proyecto habilitados 
4.1.5. El mantenimiento realiza cambios. Selecciona guardar. 
4.1.6. El mantenimiento muestra mensaje de conformidad 
4.2. Flujos Alternativos 
4.2.1. Si el mantenimiento selecciona “Eliminar”, borrara el registro del 
proyecto. 
4.2.2. Si el mantenimiento selección “Asignar Imagen” permite agregar 
imagen de referencia. 
5. Pre Condiciones 
5.1.  El mantenimiento ingreso al sistema correctamente. 
6. Post Condiciones 
4.1 Los datos del Proyecto queda registrado en la base de datos 
CASO DE USO: Consultar Avance detallado 
Actor: Cliente 
1. Caso de Uso 
1.1. Breve Descripción 
En este caso de uso, el Cliente podrá realizar las consultas al detalle en 
reporte de sus proyectos de viviendas. 
2 Flujo de Eventos 
2.1. Flujo Básico 
2.1.1. El Cliente ingresa a “Ver Detalle” del proyecto. 
2.1.2. El sistema muestra los tipos de información disponible del 
proyecto.  
2.1.3. El Cliente selecciona “Información del Proyecto” 
2.1.4. El sistema muestra la información general del proyecto 
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2.1.5. El Cliente selecciona reporte (PDF o EXCEL) 
2.1.6. El sistema genera reporte del proyecto. 
2.2. Flujos Alternativos 
3 Pre Condiciones 
3.1.  El Cliente ha realizado el ingreso al sistema correctamente. 
4 Post Condiciones 
4.1 Generación del reporte, en formato PDF y/o Excel 
6.4.3 Realización de Casos de Uso de Análisis 
A continuación, en los Gráficos N° 21, N° 22, N° 23, N° 24, N° 25, N° 26, N° 27 y N° 28se 
muestran los diagramas de clases de los Casos de Uso de Análisis más significativos para la 
arquitectura. 
CUS: Administrar Amueblado Proyecto 
Iteración de Actor Mantenimiento con las Interface y Entidades para Registro de información 








































CUS: Administrar Modelo del Proyecto 
Iteración de Actor Mantenimiento con las Interface y Entidades para realizar las 










      Gráfico N° 22: Diagrama de Colaboración -Análisis del CUS Administrar Modelo del 
Proyecto 
      Fuente: Propia 
     Elaboración: Propia 
CUS: Administrar Proyecto 
















Iteración de Actor Administrador con las Interface y Entidades para realizar las 












                Gráfico N° 23: Diagrama de Colaboración -Análisis del CUS Administrar Proyecto 
                          Fuente: Propia 
                         Elaboración: Propia 
CUS: Administrar Sub-ambiente Modelo de Proyecto 
Iteración de Actor Administrador con las Interface y Entidades para  realizar las 








                Gráfico N° 24: Diagrama de Colaboración -Análisis del CUS Administrar Sub-








































       Fuente: Propia 
      Elaboración: Propia 
CUS: Administrar Sub-ambiente Propuesta de Proyecto 
Iteración de Actor Cliente con las Interface y Entidades para  registrar información de los 


















Gráfico N° 25: Diagrama de Colaboración - Análisis del CUS Administrar Sub-ambiente 
Propuesta de Proyecto 
Fuente: Propia 
Elaboración: Propia 
CUS: Administrar Propuesta de Proyecto 
Iteración de Actor Cliente con las Interface y Entidades para  registrar la información 
de su proyecto de acabados de vivienda. 
 
 

























CUS: Consultar Avance Detallado 
Iteración de Actor Cliente con las Interface y Entidades para  realizar las consultas al detalle 
en reporte de sus proyectos de viviendas. 

































Gráfico N° 27: Diagrama de Colaboración - Análisis del CUS Consultar Avance Detallado 
Fuente: Propia 
Elaboración: Propia 
CUS: Control Avance Proyecto 
Iteración de Actor Supervisor con las Interface y Entidades para controlar el estado del 


























 : AS_Supervisor_TS  : I_pPrincipal_V2  : I_ControlAvanceProyecto_V2
 : C_ControlAvanceProyecto_V2
 : E_Proyecto  : E_Proyecto_Detalle
 : E_Actividad_x_ProyectoDetalle










Gráfico N° 28: Diagrama de Colaboración -Análisis del CUS Control Avance Proyecto 
Fuente: Propia 
Elaboración: Propia 
6.4.4 Realización de Casos de Uso de Diseño 
A continuación en los gráficos N° 29, N° 30, N° 31, N° 32, N° 33, N° 34, N° 35, N° 36 y N° 
37se muestran los diagramas  de Secuencia, de clases de los Casos de Uso de Diseño más 
significativos para la arquitectura. 
CUS: Administrar Amueblado Proyecto 
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Flujo de Usuario Cliente para la realización de CUS Administrar Amueblado del proyecto 
Gráfico N° 29: Diagrama de Secuencia – Diseño del CUS Administrar Amueblado 
Fuente: Propia 
Elaboración: Propia 
CUS: Administrar Modelo del Proyecto 
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Flujo de Usuario Mantenimiento para la realización de CUS Administrar Modelo del 
Proyecto 





CUS: Administrar Proyecto 
Flujo de Usuario Administrador para la realización de CUS Administrar Proyecto 
 
Gráfico N° 31: Diagrama de Secuencia – Diseño del CUS Administrar Proyecto 
          Fuente: Propia 




Gráfico N° 31 (Continuación): Diagrama de Secuencia – Diseño del CUS Administrar 
Proyecto 
            Fuente: Propia 
             Elaboración: Propia 
CUS: Administrar Sub-ambiente Modelo de Proyecto 
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Flujo de Usuario Mantenimiento para la realización de CUS Administrar Modelo del 
Proyecto 












Gráfico N° 32 (Continuación): Diagrama de Secuencia – Diseño del CUS Administrar Sub-
ambiente Proyecto 
      Fuente: Propia  
         Elaboración: Propia 
CUS: Administrar Sub-ambiente Propuesta de Proyecto 





Gráfico N° 33: Diagrama de Secuencia – Diseño del CUS Administrar Sub-ambiente 
Propuesta de Proyecto 
          Fuente: Propia 







Gráfico N° 33 (Continuación): Diagrama de Secuencia – Diseño del CUS Administrar Sub-
ambiente Propuesta de Proyecto 
          Fuente: Propia 











CUS: Administrar Propuesta de Proyecto 
Flujo de Usuario Administrador para la realización de CUS Administrar Propuesta de 
Proyecto 
Gráfico N° 34: Diagrama de Secuencia – Diseño del CUS Administrar Propuesta de Proyecto 
        Fuente: Propia 






Gráfico N° 34 (Continuación): Diagrama de Secuencia – Diseño del CUS Administrar 
Propuesta de Proyecto 
        Fuente: Propia 





CUS: Consultar Avance Detallado 
Flujo de Usuario Cliente para la realización de CUS Consultar Avance detallado 
Gráfico N° 35: Diagrama de Secuencia – Diseño del CUS Consultar Avance Detallado 
          Fuente: Propia 
            Elaboración: Propia 
 
CUS: Controlar Avance Proyecto 
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Flujo de Usuario Supervisor para la realización de CUS Controlar Avance  Proyecto 
Gráfico N° 36 Diagrama de Secuencia – Diseño del CUS Controlar Avance Proyecto 
     Fuente: Propia 
     Elaboración: Propia 
6.5 Diagramas de Modelo 






























                
Gráfico N° 37: Diagrama de Modelo  
 Fuente: Propia 
        Elaboración: Propia 
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6.5.1 Diagrama de Modelo Conceptual 
A continuación en el Gráfico N° 38, se muestra el diagrama de modelo conceptual del 
sistema. 
Gráfico N° 38: Diagrama de Modelo Conceptual 
 Fuente: Propia 
        Elaboración: Propia 
6.5.2 Diagrama de Modelo de Datos 
A continuacion en el Gráfico N° 39, se muestra el diagrama de modelo de datos. 
Gráfico N°39: Diagrama de Modelo de Datos 
Fuente: Propia 
Elaboración: Propia 
6.5.3 Diagrama de Paquetes de Diseño Significativo para la Arquitectura 
A continuación, en el Gráfico N° 40 se muestra el diagrama de paquetes de Diseño 
significativo para la arquitecutra 
 




         Elaboración: Propia 
6.6 Vista Lógica del Sistema 
A continuación, en el Gráfico N° 41 se muestra la Vista Logica del Sistema 
Gráfico N°41: Vista Lógica del Sistema 
Fuente: Propia 
         Elaboración: Propia 
6.7 Diagrama de Secuencia de Diseño 
A continuación, en el Gráfico N° 42 se muestra el Diagrama de Secuencia de Diseño 
Gráfico N°42: Diagrama de Secuencia de Diseño 
Fuente: Propia 
         Elaboración: Propia 
6.8 Diagrama de Clase de Diseño 
A continuación, en el Gráfico N° 43 se muestra el Diagrama de Clase de Diseño 
Gráfico N°43: Diagrama de Clase de Diseño 
Fuente: Propia 
         Elaboración: Propia 
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6.9 Vista de Procesos 
Define todo el desarrollo de la arquitectura de software, así también se dará la especificación 
de la mayor cantidad de procesos a realizarse.  
 Por el lado del servidor de Base de Datos podemos decir que esta se estará ejecutando 
MySQL como proceso. 
 Para el servidor de aplicaciones podemos decir que funcionara dentro del ambiente de 
Desarrollo NetBeans. 
 En la posición del cliente se usara el Framework Hibernate, Primefaces y en cuanto al 
browser, de igual manera, dentro de la aplicación. 
 Finalmente en el ámbito de los procesos respecto al servidor de aplicaciones se crearía 
un proceso cada vez que se realice una llamada a alguna clase. 
6.10 Modelo de Despliegue 
 Modelo de Despliegue es el complemento del Modelo de Componente que unidos proveen 













Servidor de Aplicaciones 
GlassFish
Servidor de Base de 
Datos (MYSQL 5.0)
Estacion 








elementos de hardware y el software que ejecuta cada uno de ellos, tal como se muestra en 
el Gráfico N° 44. 
GráficoN°44: Diagrama de Modelo de Despliegue 
 Fuente: Propia 
           Elaboración: Propia 
6.11 Vista de Implementación 
6.11.1 Visión General 
Esta vista muestra como fluye la información que ingresa el cliente, así como también la 
información que envía el sistema para él, la cual recorre una serie de procesos de control para 
una mayor integridad en la información. Aquí definimos las capas en las que se dividiría el 
sistema a implementar. Tal como se muestra en el Gráfico N° 45: 
6.11.2 Capas. 
Capa Vista: Hace referencia a las interfaces, componentes gráficos que serán mediadores 
entre el usuario final y el sistema. 
Capa de Control: Hace referencia al conjunto de clases de control que cumplirán funciones 
de validación de datos, operaciones administrativas, interacción con la base de datos, entre 
otras cosas, que deberán realizarse antes de poner a disposición del usuario cualquier tipo de 
información o respuesta que requiera. 
Capa de Modelo: Es la información relevante del negocio, datos de los usuarios, que estará 







Gráfico N°45: Diagrama de Vista de implementación - Capas 
     Fuente: Propia 
                Elaboración: Propia. 
6.12 Modelo de Componentes 
Este modelo muestra como el sistema está dividido en componentes y mostrando sus 
dependencias, como se muestra en el Gráfico N° 46. 







6.13 Diccionario de Datos 
A continuación en el Cuadro N° 14, veremos el diccionario de datos. 







(Continuación): Diccionario de Datos 
Fuente: Propia 



















Cuadro N° 14 (Continuación): Diccionario de Datos 
            Fuente: Propia 




Cuadro N° 14 (Continuación): Diccionario de Datos 
             Fuente: Propia 




Definitivamente, además de la importancia de la eficiencia y robustez acerca del alojamiento 
del sistema, también están los aspectos de seguridad de la data y verificación de su 
consistencia. 
Tamaño y Desempeño 
En lo referente al tamaño del sistema, la base de datos formará a ser el repositorio 
de la información, que requieren de una buena arquitectura y robustez para 
garantizar una buena performance o desempeño, debido a que cada uno de los 
elementos mencionados debe trabajar de manera integral para poder generar el 
servicio. 
En lo que se refiere a desempeño sería de gran ayuda un elevado ancho de banda 
y nivel de velocidad para la transferencia de datos para obtener un alto nivel tiempo 
de respuesta y mejor performance de la aplicación. 
Para un más fácil uso de la aplicación sería recomendable trabajar con una 
resolución de 1024*768, obteniendo una mejor visibilidad para un mejor uso de las 
páginas web. 
6.15 Análisis de Re-Utilización, Compra o Construcción 
Según lo acordado con la empresa “TMH INGENIERIA Y CONSTRUCCION” SAC se 
analizaron los recursos existentes en la empresa para poder iniciar con la construcción del 
producto. Empezamos a construir el producto basado en los requerimientos del gerente 
utilizando las herramientas previamente informadas y solicitadas. Organizamos la etapa de 
desarrollo del producto desde cero con un cronograma distribuyendo y priorizando los casos 
de uso más significativos. Se llegó a tomar la decisión de realizar el sistema por nosotros 
mismos ya que la empresa no tenía en presupuesto adquirir un sistema que los ayude a 






6.16 Tecnología a Utilizar para la implementación 
Para la implementación del sistema en la empresa se tiene planificado conseguir un servidor 
físico y un host para el sistema además de instaladores de aplicativos que nos ayuden su 
respectivo mantenimiento y actualizaciones. Específicamente utilizaremos un CD con los 
instaladores necesarios; por ejemplo el servidor debe tener instalado la versión actualizada 
del JDK 7u80 de Java que es el componente principal para que se pueda ejecutar el sistema, 
luego tenemos la aplicación NetBeans para el mantenimiento del código de la Web y para la 
base de datos MySQL tenemos el AppServ. El servidor de aplicaciones que vamos a utilizar 
para el sistema de código abierto es el GlassFish Server el cual viene incluido en el instalador 
de NetBeans, con esas tecnologías podemos llegar a implementar satisfactoriamente el 
producto resultante de nuestro proyecto. 
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CAPÍTULO VII: DESARROLLO Y PRUEBAS 
7.1 Desarrollo 
7.1.1 Plataforma Tecnológica 
El presente sistema de acabados de construcción de viviendas, es un sistema basado en la 
tecnología Web, además de una plataforma móvil 
7.1.2 Descripción de los Estándares de desarrollo 
Se utilizarán estándares en el desarrollo del presente proyecto de tesis, para lograr en la 
presentación orden, coherencia y estética para su clara y fácil acceso, en su visualización, 
además de la agilización del desarrollo. 
7.1.2.1  Estándares de Documentación 
a) Pie de Página y Portada  
 Pie de página   Arial 9, Normal 
 Portada (Primera hoja de cada documento) 
- Encabezado    Arial 22, Negrita  
- Nombre de tesis   Arial 16, Negrita 
- Fecha     Arial 12  
b) Texto  
 General    Arial 12, Justificado  
 Interlineado   1,5  
c) Sub-título de cada página  
1.  Antecedentes del Problema  Arial 12, Negrita  
1.1 Negocio     Arial 12, Negrita  
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1.1.1. Organización  Arial 12, Negrita  
d) En la descripción de cada ítem se podrá hacer uso de Viñetas, en el orden que sigue:  
Primer orden:     Arial 12  
Segundo orden:    Arial 12  
Tercer orden:    Arial 12  
e) Los documentos serán guardados con el siguiente nombre Tesis - <Nombre del 
documento> 
7.1.2.2. Estándares de Diseño 
La carpeta raíz se llamará “SEGUIMIENTO Y CONTROL DE LOS RECURSOS EN LAS 
ACTIVIDADES DE ACABADOS DE VIVIENDA PARA EMPRESAS 
CONSTRUCTORAS MEDIANTE UN SISTEMA WEB-MOVIL – SISCAV” 
7.1.2.3. Estándares de Interfaz 
El modelado del caso de uso tendrá como estándar de diseño los siguientes puntos: 
 Colores de las interfaces   Azul, Blanco, Gris 
 Fuente / Letras Arial, Helvetica, sans-serif, 12 
7.1.2.4. Estándares de Análisis. 
 No se hará uso de tildes. 
 Las siglas a usar son como sigue 
Caso de Uso del Negocio      CUN 
Caso de Uso del Sistema      CUS 
Actor del Negocio       AN       
Actor del Sistema       AS       
Entidad del Negocio      EN       
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Trabajador del Negocio       TN       
Diagrama de Casos de Uso del Negocio    DCUN 
Diagrama de Casos de Uso del Sistema    DCUS 
Especificación de Casos de Uso     ECU 
Realización de Casos de Uso del Negocio   RCUN 
Diagrama de Estados      DE 
Diagrama de Actividades de la Realización del CUN  DAR 
Diagrama de Actores del Sistema    DAS 
Diagrama de Modelo Conceptual     DMC 
Diagrama de Paquetes      DP 
Diagrama de Objetos del Negocio    DON 
Diagrama de Clases      DC 
Diagrama de Clases de Análisis     DCA 
Diagrama de Componentes     DC 
Diagrama de Secuencia de Análisis    DSA 
Diagrama de Clases de Diseño     DCD 
Diagrama de Secuencia de Diseño    DSD 
Diagrama de Despliegue      DD 
Modelo Conceptual       MC 
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7.1.2.5.  Estándares de Base de Datos. 
El estándar general radica en que los nombres de los objetos solo podrán contener letras 
minúsculas y el símbolo “_” como conector. 
 Nomenclatura: 
El nombre de un objeto de la base de datos seguirá la siguiente estructura: 
<t>_<NombreObjeto> 
 
7.1.2.6.  Estándares de Programación 
 Controles Web 
Tipo de Control Prefijo 
Text txt_<nombre> 









 t   : Prefijo de la Tabla 
 NombreObjeto : Nombre de Tabla 
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 Nombre de las clases 
 
 
Cuadro N° 15: Estándares de Programación 
                          Fuente: Propia 
                         Elaboración: Propia 
7.2 Pruebas 
7.2.1 Plan de Pruebas del Proyecto 
El plan de pruebas es un producto formal que define los objetivos de la prueba de un sistema, 
establece y coordina una estrategia de trabajo, y provee del marco adecuado para elaborar 
una planificación paso a paso de las actividades de prueba.  
Este plan de pruebas servirá como guía para la realización de las pruebas (Test Case), el cual 
permitirá verificar que el sistema cumple las necesidades establecidas por el usuario, con las 
debidas garantías de calidad. 
A continuación se presenta el Plan del Pruebas para el proyecto de tesis, tal como se muestra 









































registra, consulta y 


















































El cliente registra y 
























El Cliente registra y 

























El administrador registra 
y consulta el material 



















El administrador registra 
y consulta el material 























registra y consulta los 



















registra y consulta los 









































Registra los muebles 
que tendrá cada 






















El jefe de 
mantenimiento registra 
modelos o plantillas de 




















controla los materiales 




















El jefe de 
mantenimiento registra 
y control a los 














Administrar Perfil  
DEF 
El jefe de 
mantenimiento registra 
y controla las cuentas 













Listas Actividades  
DEF 
Supervisor confirma la 
realización de 




































El cliente consulta el 









Cuadro N° 16 (Continuación).- Plan de Pruebas 
Fuente: Propia 
Elaboración: Propia 
7.2.2 Casos de Uso de Pruebas del Proyecto 






Luis Palacios P. 
Aprobado por: Luis Palacios 
P. 
Fecha: 30/09/2014 
Resumen: Implementar interfaz para Controlar las actividades de acabados de vivienda. 
Objetivo del Caso del Prueba      : Verificar que se controles los estados de las actividades 
con un checklist. 
Condición(es) de Prueba             : Ingresar al sistema. 
Descripción del Caso de Prueba: En esta prueba se validará el CUS “Controlar Checklist 
actividades”. 















1 Ingresar a la 





 Se muestra la 
interfaz para 
realizar el checklist. 
Se mostró la 
interfaz de forma 
correcta. 
Paso. 
2 Ver el listado de 





Se consultan todas 
las actividades de 







3 Darle check a la 






Cambio de estado 
de la actividad 
dependiendo lo que 
desea el usuario. 
Se actualizó 
correctamente el 
estado de la 
actividad. 
Paso. 
                     Cuadro N° 17: Casos de pruebas - Listar actividades 
                 Fuente: Propia 
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                 Elaboración: Propia 




Luis Palacios P. 
Aprobado por: 
 Luis Palacios P. 
Fecha: 30/09/2014 
Resumen: Implementar la interfaz para Administrar los muebles que se ingresaran a 
cada subambiente. 
Objetivo del Caso del Prueba      : Verificar que se realicen correctamente el registro y 
actualización de amoblado de los subambientes. 
Condición(es) de Prueba             : Ingresar al sistema. 
Descripción del Caso de Prueba: En esta prueba se validará el CUS “Administrar 
Amueblado”. 















1 Ingresar a la 




 Se muestra la interfaz 
para realizar la 
administración de 
amoblado. 










Se muestra todo el 





lo esperado.  
Paso. 
3 Registrar 




Registro de toda la 
data ingresada en la 
pantalla de asignación 














Actualización de toda 
la data ingresada en la 
pantalla de asignación 




el amoblado al 
subambiente. 
Paso. 
                     Cuadro N° 18: Casos de pruebas - Administrar Amueblado 
                 Fuente: Propia 
                Elaboración: Propia 




Luis Palacios P. 
Aprobado por: 
Luis Palacios P. 
Fecha: 30/09/2014 
Resumen: Implementarun flujo para generar un reporte del proyecto. 
Objetivo del Caso del Prueba      : Verificar que se realice el reporte de detalle de proyecto 
correctamente. 
Condición(es) de Prueba             : Ingresar al sistema y tener un proyecto registrado con 
todo su detalle de actividades, amoblado, mano de obra, ambientes, subambientes. 
Descripción del Caso de Prueba: En esta prueba se validará el CUS “Consultar avance 
detallado”. 















1 Ingresar a la 




 Se muestra la interfaz 
para generar el reporte 
de detalle de proyecto. 
Se mostró la 





2 Generar reporte. Proyect
o 
Se muestra todo el 





3 Descargar reporte.  Descargar un archivo 
.PDF con los datos 
consultados del detalle 
de proyecto. 
Se descargó el 




                           Cuadro N° 19: Casos de pruebas - Consultar avance detallado 
                       Fuente: Propia 
                       Elaboración: Propia 




Luis Palacios P. 
Aprobado por: 
Luis Palacios P. 
Fecha: 30/09/2014 
Resumen: Implementar la interfaz para Administrar los subambientes de la propuesta 
de proyecto. 
Objetivo del Caso del Prueba      : Verificar que se realicen correctamente el registro y 
actualización de los subambientes de las propuestas de proyecto. 
Condición(es) de Prueba             : Ingresar al sistema con perfil cliente. 
Descripción del Caso de Prueba: En esta prueba se validará el CUS “Administrar 
subambientes de propuesta de proyecto”. 



















 Se muestra la interfaz 
para realizar la 
administración de 
subambientes de 
Se mostró la 
















Se muestra todo el 
listado de los 
subambientes de las 
propuestas de 













propuesta de proyecto 
con toda la data que 
se solicita en la 
interfaz. 










Actualización de la 
data de subambientes 








                Cuadro N° 20: Casos de pruebas - Administrar Sub-ambiente de propuesta de 
proyecto 
             Fuente: Propia 
            Elaboración: Propia 




Luis Palacios P. 
Aprobado por: 
 Luis Palacios P. 
Fecha: 30/09/2014 
Resumen: Implementar la interfaz para Administrar la propuesta de proyecto. 
Objetivo del Caso del Prueba      : Verificar que se realicen correctamente el registro y 
actualización de las propuestas de proyecto. 
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Condición(es) de Prueba             : Ingresar al sistema con perfil cliente. 
Descripción del Caso de Prueba: En esta prueba se validará el CUS “Administrar 
propuesta de proyecto”. 















1 Ingresar a la 
opción del menú: 
Proyecto/CrearPro
yecto 
 Se muestra la interfaz 




Se mostró la 
interfaz de forma 
correcta. 
Paso. 





Se muestra todo el 
listado de las 
propuestas de 










Registro de una 
propuesta de proyecto 
con toda la data que 
se solicita en la 
interfaz. 









Actualización de la 







                    Cuadro N° 21: Casos de pruebas - Administrar Propuesta del Proyecto 
                  Fuente: Propia 
               Elaboración: Propia 
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CAPÍTULO VIII: GESTIÓN DEL PROYECTO 
8.1 Organización del Proyecto 
8.1.1 Organigrama del Proyecto 
A continuación se muestra el Organigrama del Proyecto, que es la representación gráfica de 







Gráfico N°47: Organigrama del Proyecto 
Fuente: Propia 
Elaboración: Propia 
8.1.2 Estructura de Descomposición del Trabajo del Proyecto 
Es una descomposición jerárquica orientada al entregable, es el trabajo 
a ser ejecutado para cumplir con los objetivos del sistema y crear los 
entregables requeridos, tal como se muestra en el Gráfico 48. 
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8.2 Estimación y Ejecución del Proyecto 
8.2.1 Cronograma de Ejecución del Proyecto 
A continuación se muestra el cronograma de ejecución del proyecto, tal como se observa en 




















Cuadro N°22: Cronograma y Ejecución del proyecto 
Fuente: Propia 
                                               Elaboración: Propia 
8.3 Gestión de Riesgos del Proyecto: Predecibles y No Predecibles 
El propósito de la Gestión de Riesgos del Proyecto es el de prevenir los riesgos que puedan 
afectar a los tiempos de programación y a la calidad del software que se está desarrollando; 
para esto se listan los riesgos posibles a lo largo de todo su periodo de vida y en sus diferentes 
fases. 
8.3.1 Lista de Riesgos 












Debido a la falta de 
disponibilidad del cliente 








podría no tomarse 
correctamente los 
requerimientos, 
impactando en la calidad 




estableciendo fechas de 
entrevistas y reuniones 
para el levantamiento 
de información y toma 
de requerimientos. 
R2 
Debido a la falta de 
conocimiento de las 
herramientas o en el uso 
de nueva tecnología 
establecida por el cliente, 
podría traer dificultades en 
el desarrollo del software, 
impactando en la 








Buscar apoyo externo o 
capacitaciones que 
brinden un mejor 
conocimiento. 
R3 
Debido a la incorrecta 
asignación de tiempos 
para el análisis y 
desarrollo del software, 
podría aplazarse el tiempo, 
impactando en la entrega 













realización de las 





Debido a la inclusión de 
nuevos requerimientos, 
podría afectar en los CUS 
ya desarrollados, 
impactando en la 
culminación del proyecto 










Evaluar el impacto del 
nuevo requerimiento 
según nuestro Plan de 






Debido a la entrada de  
virus, podría perderse toda 
la información del 
proyecto, afectando en la 














Debido a factores 
externos, podría perderse 
toda la información del 
proyecto, afectando en la 











Debido al rango de edad 
de los usuarios del 
sistema, podría no 
aceptarse el proyecto, 







a todos los usuarios. 
                 Cuadro N° 23: Análisis Cualitativo de los Riesgos Predecibles 
Fuente: Propia 
Elaboración: Propia 
8.4 Plan de Cambios en el Negocio 
Durante el ciclo de desarrollo del proyecto, podría surgir la solicitud de nuevos 
requerimientos por parte del usuario (en este caso la institución) que estén fuera del alcance 
definido al inicio del planeamiento del proyecto; por lo tanto se tiene en cuenta el Plan de 
Gestión de Cambios, el cual permitirá de una manera organizada y controlada realizar la 




Las principales razones para la realización de cambios en la infraestructura TI son:  
 Solución de errores conocidos.  
 Desarrollo de nuevos servicios.  
 Mejora de los servicios existentes.  
El principal objetivo del Plan de Cambios es la planificación del proceso de cambio para 
asegurar que, si éste se lleva a cabo, se haga de la forma más eficiente, siguiendo los 





Se puede decir que con la elaboración de esta tesis “SEGUIMIENTO Y CONTROL DE LOS 
RECURSOS EN LAS ACTIVIDADES DE ACABADOS DE VIVIENDA PARA 
EMPRESAS CONSTRUCTORAS MEDIANTE UN SISTEMA WEB-MOVIL – SISCAV” 
1. El sistema cumple con el objetivo del manejo de relación de las actividades para cada 
tipo de ambiente y sub-ambiente con sus actividades y los recursos; El cual facilita la 
realización del trabajo en este proceso de asignación, brindando el ahorro de tiempo y de 
dinero (por la automatización del proceso). 
2. El sistema cumple con el objetivo de mejorar la puntualidad en la finalización de cada 
proyecto de acabado de vivienda, con la implementación del manejo de alertas de las 
fechas de entrega y el checklist de actividades realizadas, las cuales tendrán informados 
a los clientes de los avances de sus proyectos de acabados de construcción; mejorando de 
esta manera la imagen institucional y la fidelidad de los clientes. 
3. El sistema cumple con el objetivo de la visualización y consulta de cada proyecto de 
acabado de vivienda del cliente, mediante una búsqueda rápida y amigable 
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GLOSARIO DE TÉRMINOS 
- Acabado: Cualquier terminación de un trabajo en el que se utilizan elementos 
decorativos. Por ejemplo: las molduras en puertas, ventanas, dinteles, esquinas, etc. El 
acabado como su nombre lo indica son todos los trabajos que se realizan para darle 
determinación a las obras. 
- Acabado Exterior: Conjunto de aditamentos en la superficie exterior de un edificio, que 
sirven ante todo como protección de interior y también como elementos decorativos. Por 
ejemplo, la cornisa, canalones, revestimientos exteriores, armazones de puertas y techos 
- Acabado Interior: Conjunto molduras, efectos, detalles que incluyen no sólo los 
materiales, sino también la manera en que se han manejado 
- Archivo: Conocido también como fichero informático es un conjunto de bits almacenado 
en un dispositivo. Un archivo es identificado por un nombre y la descripción de la carpeta 
o directorio que lo contiene. A los archivos informáticos se les llama así porque son los 
equivalentes digitales de los archivos escritos en libros, tarjetas, libretas, papel o 
microfichas del entorno de oficina tradicional.  
- Backup: Es una copia de seguridad o de respaldo de los datos originales que se realiza 
con el fin de disponer de un medio de recuperarlos en caso de su pérdida. 
- Bug: Es un error o fallo en un programa de computador o sistema de software que 
desencadena un resultado indeseado. 
- Capa: Una capa o layer consiste en una porción de la página HTML, que puede ser 
tratada de forma independiente, como un elemento único, y puede ser alterada de diversas 
formas, como, por ejemplo, puede ser movida de un lado a otro de la página, se puede 
escribir encima o debajo de ella, volverla transparente u opaca o insertar una capa dentro 
de otra.  
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- Cocina: Espacio especialmente equipado para la preparación de alimentos. Incluye como 
mínimo una cocina (con quemadores), un fregadero, muebles para almacén y una 
superficie de trabajo 
- Comedor: Espacio o lugar de un edificio especialmente equipado para la ingesta 
y degustación de alimentos 
- Firewall: Un cortafuegos en españoles una parte de un sistema o una red que está 
diseñada para bloquear el acceso no autorizado, permitiendo al mismo tiempo 
comunicaciones autorizadas. 
- Control: Evaluación de la acción, para detectar posibles desvíos respecto de lo planeado, 
desvíos que serán   corregidos mediante la utilización de un sistema determinado cuando 
excedan los límites admitidos 
- Costo Directo: Representan los materiales, equipos y mano de obra a utilizar en la 
ejecución de una obra, a su vez reflejada en el análisis de precio unitario 
- Costo Indirecto: Representan los gastos administrativos y generales que se generan en 
la obra. 
- Dormitorio: Habitación usada, sobre todo, para dormir; sin embargo, también puede 
utilizarse para leer, ver televisión, vestirse o realizar otras actividades. También llamado 
dormitorio, pieza o cuarto 
- Estudio: Habitación en una casa que se usa para realizar trabajos, trabajar con 
el ordenador o para lee 
- Habitación: Una casa, apartamento, conjunto de habitaciones o una sola habitación 
ocupada o destinada a ser ocupada como un lugar independiente para vivir 
- Hardware: Se refiere a todas las partes tangibles de un sistema informático; sus 
componentes son: eléctricos, electrónicos, electromecánicos y mecánicos. 
- Herramienta: Es un instrumento que permite realizar ciertos trabajos. Estos objetos 
fueron diseñados para facilitar la realización de una tarea mecánica que requiere del uso 
de una cierta fuerza. 
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- Host: De forma general un host o anfitrión es todo equipo informático que posee una 
dirección IP y que se encuentra interconectado con uno o más equipos. Es un ordenador 
que funciona como el punto de inicio y final de las transferencias de datos. Comúnmente 
descrito como el lugar donde reside un sitio web. Un anfitrión de Internet tiene una 
dirección de Internet única (dirección IP) y un nombre de dominio único o nombre de 
anfitrión. 
- Interfaz de Usuario: Es el medio con que el usuario puede comunicarse con una 
máquina, un equipo o una computadora, y comprende todos los puntos de contacto entre 
el usuario y el equipo. Normalmente suelen ser fáciles de entender y fáciles de accionar. 
- Lenguaje de Programación: Es un lenguaje formal diseñado para expresar procesos que 
pueden ser llevados a cabo por máquinas como las computadoras. 
- Maquinaria: Incluyen un grupo de máquinas utilizadas en actividades de construcción 
con la finalidad de remover parte de la capa del suelo, de forma de modificar el perfil de 
la tierra según los requerimiento proyecto de ingeniería específico 
- Mano de Obra: Trabajo ejecutado por el personal obrero. 
- Material: Un material de construcción es una materia prima o con más frecuencia un 
producto manufacturado, empleado en la construcción de edificios u obras de ingeniería 
civil. 
- Microsoft Windows: Es el nombre de una familia de sistemas operativos desarrollados 
y vendidos por Microsoft. 
- Navegador web: Es una aplicación que opera a través de Internet, interpretando la 
información de archivos y sitios web para que podamos ser capaces de leerla, (ya se 
encuentre ésta alojada en un servidor dentro de la World Wide Web o en un servidor 
local). 
- Obra: Es una cosa producida o hecha por una persona o un grupo de personas. 
- Ordenador: Denominado también computadora, es una máquina capaz de tratar 
información automáticamente mediante operaciones matemáticas y lógicas realizadas 
con mucha rapidez y controladas por programas informáticos.  
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- Página web: Es el nombre de un documento o información electrónica capaz de contener 
texto, sonido, vídeo, programas, enlaces y muchas otras cosas, adaptada para la World 
Wide Web y que puede ser accedida mediante un navegador web. 
- Plugins: Es una aplicación que se relaciona con otra para aportarle una función nueva y 
generalmente muy específica. Esta aplicación adicional es ejecutada por la aplicación 
principal e interactúan por medio de la API. 
- Proceso: Es una unidad de actividad que se caracteriza por la ejecución de una secuencia 
de instrucciones, un estado actual, y un conjunto de recursos del sistema asociados. 
- Programa informático: Es un conjunto de instrucciones que una vez ejecutadas 
realizarán una o varias tareas en una computadora. 
- Protocolo HTTP: Es un protocolo del nivel de aplicación usado para la trasferencia de 
información entre sistemas, de forma clara y rápida usado en cada transacción de la World 
Wide Web. Está orientado a transacciones y sigue el esquema petición-respuesta entre un 
cliente y un servidor. 
- Recurso: Conjunto de elementos con que se cuenta para afrontar una situación, para 
resolver una necesidad o para poner en práctica un proyecto o empresa. 
- Red: Es un conjunto de equipos informáticos y software conectados entre sí por medio 
de dispositivos físicos que envían y reciben impulsos eléctricos, ondas electromagnéticas 
o cualquier otro medio para el transporte de datos, con la finalidad de compartir 
información, recursos y ofrecer servicios.  
- Sistema Distribuido: Es una colección de computadoras independientes que aparecen 
ante los usuarios del sistema como una única computadora. 
- Sistema Operativo: Es un programa o conjunto de programas que en un sistema 
informático gestiona los recursos de hardware y provee servicios a los programas de 
aplicación, ejecutándose en modo privilegiado respecto de los restantes. 
- Software: Conjunto de programas, documentos, procesamientos y rutinas asociadas con 
la operación de un sistema de computadoras, es decir, la parte intangible del computador. 
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- Switch: En español conmutador, es un dispositivo digital lógico de interconexión de 
redes de computadoras que opera en la capa de enlace de datos del modelo OSI. Su 
función es interconectar dos o más segmentos de red, de manera similar a los puentes de 
red, pasando datos de un segmento a otro de acuerdo con la dirección MAC de destino 
de las tramas en la red. 
- Unix: Es un sistema operativo portable, multitarea y multiusuario. 
- Vivienda: Edificación independiente o parte de una edificación multifamiliar, compuesta 
por ambientes para el uso de una o varias personas, capaz de satisfacer sus necesidades 
de estar, dormir, comer, cocinar e higiene. El estacionamiento de vehículos, cuando 
existe, forma parte de la vivienda. 
- Web: Es un sistema de distribución de documentos de hiper-texto-interconectados y 
accesibles vía Internet. Con un navegador web, un usuario visualiza sitios web 
compuestos de páginas web que pueden contener texto, imágenes, vídeos u otros 




- API: ApplicationProgramming Interface. Interfaz de programación de aplicaciones. Es 
el conjunto de funciones y procedimientos (o métodos, en la programación orientada a 
objetos) que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa 
de abstracción. Son usadas generalmente en las bibliotecas (también denominadas 
"librerías"). 
- ASP: Active Server Pages (solución de software de Microsoft, para la programación en 
páginas web). 
- CUN: Casos de uso del negocio. 
- CUS: Caso de uso del sistema. 
- DHTML: Dynamic HTML (HTML Dinámico). 
- EDT: Estructura de desglose de trabajo. 
- FPN: Flujo del Proceso del Negocio. 
- HTML: Hyper Text MarkupLanguage (lenguaje de marcado de hipertexto). 
- HTTP:Hypertext Transfer Protocol. 
- IIS: Internet InformationServices. 
- ITIL:InformationTechnologyInfrastructure Library (Biblioteca de Infraestructura de 
Tecnologías de la Información). 
- MOF: Manual de organización y funciones. 
- RF: Requerimiento funcional. 
- RNF: Requerimiento no funcional. 
- RUP:RationalUnifiedProcess (Proceso Unificado Racional). 
- SERVICE WEB: Es una Tecnología que utiliza un conjunto de protocolos y estándares 
que sirven para intercambiar datos entre aplicaciones. Distintas aplicaciones de software 
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desarrolladas en lenguajes de programación diferentes, y ejecutadas sobre cualquier 
plataforma, pueden utilizar los servicios web para intercambiar datos en redes de 
ordenadores como Internet. La interoperabilidad se consigue mediante la adopción de 
estándares abiertos. 
- SOA: Software Oriented Architecture. 
- SOAP: Simple Object Access Protocol  es una especiación de un protocolo para el 
intercambio de información estructurada utilizado para la implementación de servicios 
web en redes de computadoras. 
- TI: Tecnología de la Información. 
- UDDI: (Universal Description, Discovery and Integration):Protocolo para publicar la 
información de los servicios Web. Permite comprobar qué servicios web están 
disponibles. 
- URL:UniformResourceLocator (Localizador de Recurso Uniforme). 
- VAN: Valor actual neto. 
- XHTML: Extensible Hyper Text MarkupLanguage (lenguaje extensible de marcado de 
hipertexto). 
- XML: Siglas en inglés de extensible MarkupLanguage ('lenguaje de marcas extensible'), 
es un metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web 
Consortium (W3C). 
- WS-SECURITY (WEB SERVICE SECURITY):Protocolo de 
seguridadaceptadocomoestándarporOASIS (Organization for the Advancement of 
Structured Information Standards). Garantiza la autenticación de los actores y la 
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DOCUMENTO DE VISIÓN 
Introducción 
El propósito de este documento es de recolectar, analizar y definir las necesidades y 
características a alto nivel del sistema. Se focaliza en las capacidades necesitadas por los 
“stakeholders”, y los usuarios finales, Los detalles de cómo el sistema SISCAV soluciona 
estas necesidades son detalladas en los casos de uso y las especificaciones suplementarias 
1.1 Objetivos 
El objetivo general del sistema es otorgar un ágil y confiable proceso de administración de 
proyectos de acabados de vivienda, facilitando la elección de ambientes y sub-ambientes con 
los registros de los recursos dentro de ellos.. 
1.2 Alcance 
El sistema permitirá realizar los siguientes procesos:  
 El sistema manejara cada proyecto individualmente por piso.  
 El sistema se encargara de controlar las actividades que se realizaran en el proyecto de 
acabados 
 El sistema contara con una mejor interacción con el cliente y darle la oportunidad de tener 
mejor disponibilidad de tiempo. 
 El sistema le brindara a los clientes poder acceder a sus proyectos desde cualquier 
computador y teléfono móvil con acceso a internet 
1.3 Referencias 





1.4 Apreciación Global 
Este documento permitirá a los miembros del proyecto poder comprender la problemática de 
la entidad para la cual estamos desarrollando el sistema. 
3. Posicionamiento 
2.1 Objeto de Estudio 
El objeto de estudio es la empresa TMH Ingeniería y Construcción SAC, que está dedicada 
al área de construcción de viviendas, y en su afán de seguir creciendo,  manteniendo siempre 
la preocupación de una mejora continua para sus clientes, tanto en el ofrecimiento en el 
diseño como en el proceso de construcción de su hogar, nos confía en este proyecto establecer 
la forma más óptima en la asignación de recursos en el proceso de acabados de vivienda; 
Buscando garantizar la calidad del producto final de un proyecto de construcción, en este 
caso sería la parte final de la formación de su hogar. 
2.2 Oportunidad de negocio 
La oportunidad de negocio es crear un sistema Web Móvil que beneficiará a la empresa con 
deseo brindar a sus usuarios el administrar los acabados de construcción en una vivienda, 
incrementando sus ventas y mejorando su calidad de servicio. 
 





Demora en la revisión y aprobación de los proyectos de 
acabados de viviendas y no poder controlar las actividades 





- A los clientes al momento de solicitar lo requerido para 
su proyecto de acabados de vivienda. 
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- Al personal ya que dichas operaciones son realizadas 
manualmente y por ende hay errores humanos al 
momento de buscar información, disposición del 
dinero, amortización, etc. 
- A la empresa, por la pérdida de tiempo y dinero al 
momento del estudio y planificación de lo requerido 






El impacto sería tecnológico,  por lo que se usará tecnología 
que de alguna manera afectara a los usuarios, puesto que 







Un sistema informático que permita gestionar sus 
operaciones. 
                Establecimiento del Problema 
Fuente: Propia 
Elaboración: Propia 






Cualquier Entidad de diseño de interiores que desee tener un 
sistema para gestionar automáticamente los  recursos de 





Quienes trabajan en alguna entidad de diseño de interiores, 
y no cuentan con un sistema para gestionar automáticamente 
los  recursos de actividades dentro de un proyecto de 










El sistema permitirá al ingeniero encargado de la planificación 
de actividades y realizar su trabajo de manera automática, 
además de conocer los recursos necesarios para el 
cumplimiento de cada uno de estos procesos. Además de 





No solo ofrecerá un control al establecer las actividades sino 
facilidades de consultas y modificaciones a la base de datos 
la cual es cambiante con el tiempo. 
 




4. Descripción de Stakeholders y Usuarios del Sistema 
Los Stakeholders son: 




 Mano de obra 








1.1 Usuario / Demografía de Mercado 
 Reputación actual en el mercado: En la actualidad muchos no terminan su gestión con 
éxito ya que no pueden prever lo que pasa en su entorno, conlleva a la inseguridad y mal 
manejo de información.  
 Reputación ideal: Se desea realizar una buena gestión, cumplir con lo planeado, conseguir 
una manera más fácil de acceso y que brinde la mayor seguridad posible.  
 Soporte de este producto a la organización: Nuestro producto ayudaría a controlar los 
malos manejos de la información. 
1.2 Descripción de Stakeholders 
 Clientes de la empresa TMH Ingeniera y Construcción:  
 Son las personas que visitaran el sistema, en la búsqueda de la mejor opción de acabados 
para su vivienda, en una presentación y ayuda ágil y rápida para el conocimiento de los 
costos por cada opción a tomar por ambiente y sub-ambiente de su hogar. 
 Administrador 
 Es el usuario del sistema que evaluara el proyecto de cada cliente, verificando los detalles 
de cada ambiente y sub-ambiente de cada proyecto de acabado de vivienda. 
 Mantenimiento 
 Es el usuario que administra la base de datos de los recursos a utiliza, que son: mano de 




 Es el usuario que verifica y confirma el proyecto establecido para el inicio de las 
actividades.  
 Mano de obra 
 Es el personal que se interesa por las actividades a realizar por cada proyecto de acabado 
de construcción. 
1.3  Ambiente del Usuario 
El medio ambiente de manejo de información será a través de un portal Web Móvil. 
Los usuarios harán uso de un usuario y clave que lo utilizarán para acceder de acuerdo a su 
perfil en las diferentes funciones que el sistema tendrá. 
1.4  Necesidades Claves del Usuario 
 Problemas/ Necesidades: Falta de organización de los procesos, falta de control de avance 
a tiempo, desconocimiento de los recursos bajo su mando.  
 Solución actual: Confiar en la conducción de equipo del recurso inmediato, verificar 
algunos avances de forma periódica. 
 Necesidades del Cliente: Conocer el entorno de trabajo en el menor tiempo posible, 
controlar plan, optimizar recursos, identificar fortalezas y riesgos a tiempo 
1.5  Alternativas y Competencias 
Se realizaron revisiones de los Portales Web y Sistemas que permiten la administración de 
proyectos y encontramos que nuestro sistema contará con la ventaja de tener un entorno 
específico sin opciones innecesarias para el alcance del sponsor. 
2. Descripción del Producto 
La aplicación deberá cumplir con todos los requerimientos especificados que el cliente ha 
solicitado, además que el sistema pueda escalar a servidores de mayor envergadura sin perder 
ninguna de sus características. 
Funciones o Tareas a Automatizar: Administrar proyectos de acabados de construcción 
4.1. Asunciones, Dependencias y Riesgos 
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 Disponibilidad por parte del responsable del proyecto. 
 Problemas tecnológicos para la elaboración del módulo Web Móvil debido a la nueva 
tecnología usada para la implementación. 
 El tiempo, el cual es limitado para el desarrollo del proyecto 
4.2. Precio y Costo 
4.2.1 Licencias e Instalación 
Software: Java NetBeans que es un entorno de programación y base de datos MySQL, ambos 
son Software libre, eso quiere decir que el costo es S/ 0.00 soles. 
Para modelar el negocio: Se usara el IBM Rational Rose Versión 7.0 y Bizagi.  
3. Restricciones 
Las restricciones que advierte a sus usuarios para el buen funcionamiento del Portal Web 
son: 
 Contar con una adecuada conexión (no menor de 512 KBPS) con Internet. 
 Tener instalado el Adobe Flash Player. 
El hardware requerido sea el adecuado 
4. Rangos de Calidad 
El sistema Web Móvil tiene un performance muy aceptable, tiene un tiempo de respuesta de 
3 a 5 segundos, tolerancia a fallas muy bajos y puede ser usado muchas veces sin pérdida de 
información. 
5. Otros Requerimientos 
7.1 Estándares 
Los estándares de comunicación en el caso del módulo de descarga de librerías es TCP/IP. 
Plataforma Windows. 
7.1.1 De Hardware 
 Procesador: Intel Core i3 
 Monitor: Estándar, no se tienen restricciones. 
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 Memoria RAM: 3 GB. 
 Smartphone con Conexión a Internet 
7.1.2 De Software 
 Sistema Operativo: Multiplataforma 
 Plataforma de Desarrollo: Java 
 Lenguaje de programación: NetBeans 7.0 
 Tecnología Web Móvil: PrimeFaces Móvil 
 Base de Datos: MySQL 
 Herramientas de Modelamiento: Rational Rose Versión 7.0 y Bizagi 
7.2 Requerimientos de Rendimiento 
El requerimiento de mayor rendimiento estará dado por la facilidad de acceso a la página 
web. El diseño va a ser muy amigable para los usuarios y de fácil uso que muestra la calidad 
de los servicios.  
7.3 Requerimientos de Medio Ambiente 
La página Web estará disponible a los clientes las 24 horas del día los 365 días del año. Con 
disponibilidad del 99.8% de performance para los usuarios. 
6. Requerimientos de Documentación 
8.1 Manual de Usuario 
El propósito de un Manual de usuario es guiar al usuario en el manejo de la página Web y la 
página Web Móvil. Debe contener los pasos principales para su correcto manejo de una forma 
clara y concreta de lo que se quiere transmitir, en un lenguaje no muy complejo para que 
pueda ser utilizado por cualquier tipo de usuario. Además de incluir un Glosario con los 
términos que no sean de total conocimiento. Este Manual estará basado en los estándares 
definidos para una mejor comprensión al usar el Sistema. 
8.2 Manual de Instalación y Configuración 
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Contará con un manual guía de instalación, especificando los requerimientos de hardware, 
solución a problemas comunes y tendrá un anexo de configuración de las conexiones a  la 
base de datos.  
ANEXO 2 
MANUAL DE INSTALACIÓN 
Manual de Instalación y Configuración 
 Introducción  
Este manual es una guía para poder realizar todos los pasos de instalación. 
Requisitos del Sistema 
A continuación, se indica los requisitos mínimos para el Sistema SISCOV 
 - Ordenador IBM, HP, PC o compatible a 533 MHz o superior. 
 - Windows® Server 2003/ Windows® Server 2008/XP/Vista/Windows XP/Windows 7 
 - 256 MB de RAM (se recomienda 512 MB de RAM o superior). 
 - 6 GB de espacio libre en el disco duro. 
 - Pantalla de 800x600, se recomienda color de 32 bits. 
 - Acceso a Internet. 
 - Debe estar instalado el AppServer o WampServer el cual contiene el MySQL. 
Instalación del Sistema SISCAV 
Caso la empresa tenga su propio servidor: 
Se debe hacer los siguientes pasos para cargar la página web al servidor web de 
PhpMyAdmin y MySQL: 
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Estos pasos se aplican a Windows 7, Windows XP, WampServer o AppServer, MySQL 
Server. 
   
 
 
Nota: Para realizar esta tarea, debe haber iniciado sesión como miembro del 
grupo Administradores. 
Para utilizar la interfaz de usuario en Windows XP, Windows Vista o Windows 7 
 Hacer clic sobre el instalador y Next 
 Aceptar los términos de instalación 
 Especificar la carpeta de destino donde se va a instalar y Next. 
 Verificar que todos los check box estén seleccionados y Next. 
 Especificar un nombre de servidor, escribir el email especificado del web master y si 
desea, cambiar el puerto que va a emplear y Next. 
 Especificar un password para el servidor y seleccionar los Check Box y Presionar el botón 
Install. 
 Hacer clic en Finish. 
 Para comprobar que WampServer o AppServer se instaló correctamente, escriba lo 
siguiente en un explorador web: 
http://localhost 
Debe aparecer la página de inicio predeterminada de Localhost. 




 Pantalla: AppServer 




                            Elaboración: Propia 
Probar Instalación 
 Abrir una ventana del explorador, luego de haber ejecutado el proyecto en el servidor. 
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 Copiar la siguiente dirección: 
 http://localhost:8080/SISCAV2E/ 
 Donde aparecerá la página principal de SISCAV 
 Si no hay error en la instalación deberá cargar la siguiente página: 
 
                Pantalla: Principal de SISCAV 
                          Elaboración: Propia 
Caso el cliente necesita ingresar al sistema: 
  Debe ingresar al siguiente link a través del navegador web: 
  www.SISCAV.com.pe 
Desinstalación de Siscav 
Se elimina la página web del servidor. 
Adjuntar la Base de datos al motor de base de datos que en este caso es el “MySQL” 
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Abrir el phpMyAdmin, le damos clic derecho a la opción BASE DE DATOS y seleccionamos 





                 Pantalla: phpMyAdmin 
                                               Elaboración: Propia 
(1): Escribimos el nombre de la Base de Datos. 
(2): Pulsar Crear. 






                                                   Pantalla: phpMyAdmin / Adjuntar Base de Datos 
                                                 Elaboración: Propia 
(1): Seleccionamos la Ventana de Consulta SQL. 
(2): Pulsar Importar Archivos. 
(3): Pulsar el botón Examinar para buscar el archivo. 
(4): Seleccionamos el archivo y pulsamos abrir. 
(5): Pulsar Continuar. 
ANEXO 3 
MANUAL DE USUARIO - WEB 
Manual de Usuario - WEB 
Mediante este manual de usuario se pretende orientar y facilitar la navegación del  usuario, 
así como cada una de las actividades que necesite realizar dentro del sistema. Además, el 








del sistema, proporcionándoles para ello una guía de fácil uso con contenido gráfico, textual 
y una explicación detallada para su mejor entendimiento.  
“SEGUIMIENTO Y CONTROL DE LOS RECURSOS EN LAS ACTIVIDADES DE 
ACABADOS DE VIVIENDA PARA EMPRESAS CONSTRUCTORAS MEDIANTE UN 
SISTEMA WEB-MOVIL – SISCAV” 
             Pantalla: Principal SISCAV 
                                            Elaboración: Propia 
Registro de Usuarios 
El usuario nuevo deberá ingresar los datos requeridos para su registro, esta información 















      
Pantalla: Registrar Persona Natural 
                 Elaboración: Propia 
Persona Jurídica 
     Pantalla: Registrar Persona Jurídica 
                  Elaboración: Propia 
Iniciar Sesión 
Luego de crear un usuario, para el ingreso al sistema, el usuario tendrá que ingresar los datos 

















                
Pantalla: Iniciar Sesión 
              Elaboración: Propia 
Administrar Proyecto 
Para un proyecto nuevo, el cliente podrá crear uno mediante esta opción la cual le solicita 
llenar un formulario para guardar la información del proyecto 
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          Pantalla: Administrar Proyecto 
Elaboración: Propia 
El proyecto creado se podrá observar y administrar la siguiente información 
 
   Pantalla: Información del Proyecto 
                Elaboración: Propia 
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Agregar Propuesta Ambiente 













                                               Pantalla: Agregar Propuesta ambiente 
         Elaboración: Propia 
Se debe seleccionar el ambiente y el tipo, además de agregar área del ambiente en metro 










                   
Pantalla: Crear Ambiente 
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                                    Elaboración: Propia 
Esta Propuesta de ambiente se almacenará para luego ser observado por el administrador para 
















 Pantalla: Seleccionar Sub-Ambiente 
                                       Elaboración: Propia 
Administración de Ambientes 
Para cada ambiente creado se podrá agregar varios sub-ambientes. Se mostrará un catálogo 
el cual a libre elección se deberá arrastrar al cuadro que se encuentra en la parte inferior. 
Cabe recalcar que este catálogo tiene ya agregado las actividades y materiales a utilizar, por 
ende sus costos ya se encuentra almacenados y asignados al proyecto. 
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Para revisar las propuestas de proyecto y asignarlo se debe dar un check a la opción “ver 
propios” 
 
         Pantalla: Administrar Ambientes 
                                           Elaboración: Propia 
Administrar Recursos 
El usuario de mantenimiento podrá administrar los recursos como: mano de obra, materiales 
y equipos que estarán almacenados esperando ser asignados para cada actividad de los 
diferentes ambientes de los proyectos de vivienda. 
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          Pantalla: Administrar Recursos 
                                            Elaboración: Propia 
Administrar Actividades 
Para la creación de actividades se tendrá que tener predefinido para que ambiente se está 
elaborando este nuevo y se le sea asignado. 
        Pantalla: Administrar Actividades 




El manejo del CheckList es para confirmar las actividades que se han concluido, el cual será 
informado para que se envié un alerta al cliente de dicho proceso terminado. 
               Pantalla: CheckList 
                                        Elaboración: Propia 
Alertas: 
Las alertas serán automáticas, se le informará al cliente las actividades que han sido 
concluidas satisfactoriamente en su pantalla de inicio del sistema. 
                Pantalla: Alertas 
Elaboración: Propia 
Reportes: 
El reporte del proyecto se podrá encontrar en sus detalles, el cual brindará la información de 
los ambientes, sub-ambientes, actividades y todos los recursos a utilizar para la realización 
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de dicho proyecto, contando además con los costos y la suma de precio final de su 
elaboración. 
               Pantalla: Reportes 
              Elaboración: Propia 
ANEXO 4 
MANUAL de USUARIO - MOVIL 
Manual Usuario – Móvil 
“SEGUIMIENTO Y CONTROL DE LOS RECURSOS EN LAS ACTIVIDADES DE ACABADOS DE 
























               Pantalla: Iniciar Sesión 
                                            Elaboración: Propia 
Menú Principal 












     Pantalla: Menú Principal 
                                 Elaboración: Propia 
Crear Proyecto 
Se muestra la pantalla de la administración, en este caso creación, de un proyecto nuevo de 















   Pantalla: Crear Proyecto 
                                Elaboración: Propia 
193 
 
Administrar Ambientes y Sub-Ambientes 
Se muestra cómo se puede asignar ambientes y sub-ambientes al proyecto ya creado, 









                                        Pantallas: Administrar Ambientes y Sub-ambientes  
                                    Elaboración: Propia 
Consultar Proyecto 











         Pantallas: Consultar Proyecto 






Cartas de Conformidad  
TMH Ingeniería & Construcción S.A. 
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